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O conhecimento popular costuma apontar Resident Evil, clássico da Capcom para 

PlayStation, como o criador do Survival Horror. Subgénero do terror, esse estilo é 

próprio de videogames e tem como característica colocar o protagonista/jogador 

em situações tensas, sem grandes recursos para enfrentá-las. Geralmente trata-se 

de uma luta pela sobrevivência em meio a um clima de suspense constante, quase 

asfixiante. E se isso acontecer em grandes mansões afastadas da civilização e longe 

de qualquer fonte de socorro, melhor ainda. 

É o caso de Resident Evil... e de Sweet Home, RPG de ação lançado para Famicom 

e fonte de inspiração de muitos elementos marcantes da série de zumbis do PlayStation. 

Acha improvável? Ok... Sr. Mikami, me ajude a convencer o leitor: “Eu peguei um 

monte de ideias de Sweet Home. Sweet Home não vendeu muito bem, mas ainda 

acho que o jogo foi uma obra-prima!”. Ah, que falta de educação a minha. Esqueci 

de apresentar o mestre Shinji Mikami. Ele é “só” o criador de Resident Evil. Então, 

se ele diz, deve ser verdade. E, para ajudar a colocar Sweet Home no seu devido 

lugar na história dos videogames, criamos um comparativo para apontar tudo 

que os dois games têm em comum. Você vai descobrir que, se Resident Evil é 

o pai do Survival Horror, Sweet Home é o avô... aquele tipo de avô que dá medo. 

Por falar em inspirações, quem diria que a série Turrican foi criada na Alemanha 

copiando várias ideias de jogos japoneses? E duvido que você sabia que o primeiro 

The Elder Scrolls tem mais de seis milhões de quilômetros quadrados de território 

(Skyrim é fichinha perto disso). Pois é, mundo maluco esse dos videogames. 

Maluco e cheio de histórias, do jeito que precisa ser para tornar a OLD!Gamer uma 

revista interessante e, por incrível que pareça, com muitas novidades para contar. 

Humberto Martinez 

Redator-chefe 

HumbertoOWeuropanet.com.br 

ri OLD! STAFF 

Humberto Martinez 
Inspirado pelas mortes horríveis do filme 

Sweet Home, ameacou quem furasse 

OS prazos com torturas ainda mais 

dolorosas, sangrentas e medonhas 

Marco Souza 
Além de se superar a cada nova 

matéria diagramada, conseguiu 

encontrar a beleza oculta nas 

bestialidades de Sweet Home 
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Capas Retrô 
Nuclear War 
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Alexei Barros 
Trancafiado na mansão de Sweet 

Home, terminou a série Turrican 

e listou as exclusividades fajutas. 

Quando conseguiu abrir a porta 

e fugir do casarão, foi à Antártida 

Viviane Werneck 
Garante que é mais difícil 

sair da primeira dungeon de 

Elder Scrolls: Arena do que 

escapar da casa de Sweet 

Home. Não duvidamos 

Matéria de Capa 
Sweet Home 
Abra as portas, porque o inspirador 

de Resident Evil quer entrar em casa 
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Julho de 1996 Алана atá Samurais caem = 

Lancado para Neo Geo CD bem em todo RPG 
A SNK confirmou o lançamento em 27 de junho de 1997, 
de Samurai RPG para Saturn. Samurai Shodown RPG — 

O game está para ser lançado também conhecido como 
no Neo Geo CD, mas a SNK não Samurai Spirits, a True Story: 
divulgou a data de lançamento Bushido Biographies foi 
para o 32-bit da Sega.” convertido para Sega Saturn 

wert e PlayStation. Tirando diferencas 
técnicas entre as versões 

(os sprites superiores do 
Neo Geo CD deixavam os 

lutadores mais impressionantes), 
o grande diferencial para Saturn 
foi um modo especial em que 
era possível entrevistar os 

personagens (por meio de 
perguntas pré-selecionadas), 
enquanto o jogo para PlayStation 

ganhou uma história paralela 
com cenas não interativas. 
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Arcade i PlayStation 

UPGRADE 
PARA TEKKEN š 
Gamers n° 10 

' ۱ | ———— - us Setembro de 1996 Análise OLD!Gamer 
| ' HEAL W ۳0۶۱ھ 2: H/200 - > Errar . HHO ` 2 دا 8 E = “A Namco anunciou que o seu Produzido realmente na System 12; 

K 100 + : : i j próximo game, Tekken 3, vai Tekken 3 para fliperamas deu um 
; ы ч: 07200 1: 0/50 0: 025 | - ; salto gráfico em relacáo aos dois 

usar uma nova placa. Os games 

anteriores da empresa rodavam 

na placa System 11, que era 

anteriores. Para o PlayStation, a 

Namco desistiu da ideia de lancar 
o tal cartucho para garantir a 

basicamente um processador de conversáo perfeita. Isso, 

PlayStation. Tekken 3 vai rodar provavelmente, porque a Namco 
com a System 12, uma placa foi avisada que a Sony iria eliminar, 

de PlayStation com alterações. nos futuros modelos do console, a 
A Namco também afirmou que, entrada que aceitaria os cartões de 

Gamers nº9 expansão de memória (que nunca 

Julho de 1996 Análise OLD!Gamer a y dun laa Е à f d E о 32-DIt da Sony, no апо que vem, acessório GameShark. Ainda assim, O game que está fazendo um Lancado no PC em janeiro de t rtuch d 
era um cartucho com um upgrade o jogo ficou excelente e figura até 

sucesso enorme no PC, Duke 1996, Duke Nukem 3D foi para garantir a conversão perfeita.” hoj dos melhores títul 
Nukem 3D, será lancado para prometido pela GT Interactive ۱ EE GE us ss de 

do catálogo do PlayStation, mesmo 

rodando em um videogame com 
menos memória RAM e velocidade 
de processador do que o fliperama. 
O truque para o sucesso foi investir 
em cenários de fundo com imagens 

panorámicas pré-renderizadas, 
que náo ocupam o processador 

Saturn e PlayStation nesse final para os dois consoles 32-bit. 
de ano pela GT Interactive.” Contrariando as expectativas, 

a versáo para Sega Saturn ficou 

visualmente mais bonita, mesmo 

com um hardware para gráficos 
3D menos robusto do que o 

do PlayStation. No console da 

Sony, o jogo ganhou o subtítulo ; š 
Total Meltdown e trouxe os (no fliperama, essas imagens 
trës episódios originais e um ^a t А 92 processadas pad empe real), 

inédito, intitulado Plug nº Pray. its St cw. l ачи чен кк gia مو 
baixa que a da versáo de fliperama. 

SOUL EDGE NO 
PLAYSTATION 
Gamers nº 10 Análise OLD!Gamer 
Setembro de 1996 As conversões da Namco 
“Mais um game da Namco está para o PlayStation marcaram 

chegando ao console da Sony. Soul Edge positivamente a geração 32-bit. E 

terá algumas novidades em relação ao Soul Edge (Soul Blade nos EUA) foi 
arcade, como três novos modos (Vs. mais um caso de um ótimo jogo de 

fliperama que chegou ao console da Mode, Survival e Team Battle), e a Namco : : gon 
Sony com um visual acima da média 

afirmou que o game terá ainda mais ا ا 
9 9 e аїгас̧ӧеѕ inéditas (lutadores extras, 

modos na versáo final. modo história, músicas adicionais 

Soul Edge para PlayStation da trilha sonora e sete armas novas 
terá uma animacáo de para cada lutador). A apresentacáo 
abertura com cerca de de dois minutos citada pela revista 
dois minutos que irá, Gamers foi incluída na versáo 

provavelmente, arrasar PlayStation, com a inesquecível 

a abertura de Tekken 2. faixa de abertura “The Edge of 
Soul”. Mesmo a introdução de 

Soulcalibur V, episódio atual da 
у, > série para PlayStation 3 e Xbox 360, 

e o último chefào não incendeia a alma dos jogadores 
| | | | do game será como a animacáo em CG 

E | Mac e 79 selecionável." da abertura de Soul Edge. 

, Ogame será baseado 

na versáo Il do arcade 
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RESOLVIDA ZICA 
NO PLAYSTATION 
Ação Games, nº 111 

Janeiro de 1997 Análise OLD!Gamer 
“A Sony já pós nas lojas de EUA “Zica” foi um modo bem-humorado 

de a Ação Games apontar um 
enorme problema que afetou os 

feito de alumínio em vez de D: sels оао i N RE 

plástico. Espera-se que a famosa aparelho movia-se por um trilho de 

zica do console suma de vez.” plástico, material que se desgastava 

com os movimentos repetitivos e, 
com o tempo, prejudicava (e até 
impossibilitava) o funcionamento 
dos jogos. Na época, não era raro 
comprar um PlayStation e, após 
alguns meses de uso, não conseguir 
jogar mais nada. Para contornar a 
situação, as assistências técnicas 

(geralmente não oficiais) tentavam 
alinhar ou trocar o canhão, soluções 
ineficientes em longo prazo. 
O problema só foi resolvido com o 
segundo modelo do console e o 
canhão com trilho de alumínio. 

e Japão os lotes de PlayStation 

com um novo canhão de laser, 

Odyssey Aventura 
Os leitores que começaram sua carreira 
gamer com o Nintendinho ou Master System 

podem não saber, mas a primeira revista 
nacional totalmente dedicada aos videogames 

foi a Odyssey Aventura, lançada pela 
Mauro lvan Marketing Editorial em 1983. 

Sua distribuição era exclusiva para os 
membros do Odyssey Clube. Para entrar para 
o grupo era preciso preencher uma ficha de 

inscrição que só era encontrada nas edições 

que acompanhavam os consoles e em 

campeonatos organizados pela Philips. 

A Odyssey Aventura oferecia matérias 
sobre futuros lançamentos, cobertura 

e calendários de campeonatos, seção 
de dicas e recordes dos leitores. 

Apesar do sucesso conquistado junto aos 

donos de Odyssey, a publicação não teve 

uma vida muito longa e lançou apenas oito 

edições, entre os meses de setembro de 1983 
a junho de 1985. Coincidência ou não, esse 
foi o período de maior sucesso do console, 
que perdeu o fôlego após o lançamento 

oficial do Atari 2600, da Polyvox. 
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Gamers n° 11 

Outubro de 1996 

“Bomba! Bomba! Bomba! Acredite se quiser, 

o super sucesso dos arcades da Capcom, 

Street Fighter Zero 2, está chegando para 

Super NES. A Capcom informou que todos os 

18 lutadores estaráo disponíveis, assim como 

seus golpes especiais, Super Combos e Custom 

Combos. Todos os cenários seráo convertidos 

Super Game Power nº 34 

Janeiro de 1997 

“O jogo é basicamente o mesmo, mas o som 

e os gráficos saíram perdendo para a versão do 

PlayStation – a melhor entre os consoles caseiros 

até agora. São 18 lutadores. Entre os que já 

estavam em Street Fighter Alpha estão: Rolento 

(de Final Fight), Gen (de Street Fighter), Zangief 

e Dhalsim (de Street Fighter Il) e Sakura, lutadora 

absolutamente nova. A grande novidade de 

Street Fighter Alpha 2 para SNES é o Custom 

Combo. Com ele você pode criar combos. É isso 

mesmo, mano, criar combos! É só acionar o 

Custom Combo e o lutador vai ficar super veloz. 

Daí você pode fazer a sequência de golpes que 

 رس
ü 

" 

JOGO DO 
Street Fighter Zero 2 

HES 
Publicação: Capcom * Desenvolvimento: Capcom * Género: Luta 
Lançamento: novembro de 1996 (EUA) e dezembro de 1996 (Japão) 

Street Fighter Alpha 2 foi o gran finale da 

grandiosa colaboração da Capcom para 

o sucesso do Super Nintendo. É claro que 

os 32 Mega do cartucho não chegavam 
nem perto da abundância de memória 

possibilitada pelos CDs do PlayStation e 

Sega Saturn, mas a adição do chip S-DD1, 

com uma tecnologia de descompressão 

de gráficos, fez com que o visual fosse 
surpreendente para os padrões do SNES. 

E, apesar do sistema inovador de 

descompactação de arquivos causar um 

isso em apenas 32 Mega, segundo a Capcom. 

Porém, mesmo que ela termine o game 

com esta memória, terá que usar algum chip 

especial para aguentar a animação perfeita 

do arcade. A Capcom é conhecida por suas 

conversões perfeitas de games de arcade para 

sistemas domésticos. Você se lembra de Street 

Fighter Il para Super NES? Ou até mesmo de 

Street Fighter Il Turbo, que chegou a ficar até 

melhor do que no arcade? Então espera-se algo 

quiser para ter um outro combo.” Nota: 

Diversão 4 | Controle 4 | Gráfico 3 | Som 3 

Ação Games nº 111 
“O grande trunfo da versão Alpha 2, o visual 

do game, foi bem preservado. A apresentação, 

por exemplo, ficou idêntica à do original. 

Quanto aos cenários, faltaram aqueles 

elementos que se movimentavam toda vez 

que um golpe especial era executado e alguns 

detalhes, como o pessoal que aparecia fazendo 

xixi na tela do Birdie. Uma mancada inexplicável 

é a demora do jogo para carregar cada luta 

na tela, já que não se trata de um CD.” 

Nota: 9,0 

leve carregamento antes de cada luta, 

o tempo de acesso do cartucho era muito 

mais rápido do que nas versões em CD. 

De quebra, o jogo ainda trouxe uma 

personagem secreta dos fliperamas, 

a Chun-Li com a roupa clássica de 

Street Fighter ll, além de Shin Akuma, a 

versáo mais poderosa de Akuma. E uma 

observacáo: ao contrário do que foi citado 

pela SuperGamePower, os Custom Combos 

náo eram exclusivos do Super Nintendo, 

e sim uma atração de todas as edições. 

próximo do inacreditável, com uma animacáo 

excelente e jogabilidade suprema.” 

SuperGamePower nº 30 

Setembro de 1996 

“Quem disse que SF Zero 2 é privilégio dos 

32-bit? A Capcom náo decepciona os usuários 

de SNES e traz o seu maior sucesso. É óbvio 

que a conversão não é idéntica, mas vai além 

da capacidade do 16-bit da Nintendo.” 

Gamers nº 14 

“Primeiro os prós: todos os 18 personagens 

estão disponíveis, com todos os seus golpes. 

Todos os estágios normais também estão no 

game. Todos os elementos das outras versões, 

como Custom Combos, Super Combos, Alpha 

Counters, Defesa Aérea, Mid-Bosses, último chefe 

variando de acordo com o seu lutador, está tudo 

intacto no Super NES. Agora vamos aos contras: 

os gráficos estão com uma resolução bem menor 

e não são em tela inteira. Muitos 'detalhes' dos 

estágios foram retirados. As músicas ficaram 

bem simplificadas, mas mesmo assim não estão 

ruins. O game carrega antes de cada luta, mas 

é coisa de dois segundos.” 



7 f OLDINEWS 

A partir de agora, a secáo de 
lancamentos do més mudou na 
OLD!Gamer. E para a melhor. Em 

vez de mostrarmos uma seleção de 
jogos para diversas plataformas, 
escolheremos a cada edição um 
console para selecionar os 
lançamentos memoráveis de 

determinado mês. 

JOGO DO MÊS 

E, para começar, relembraremos 

como foi — ou como seria no caso dos 

mais novos — folhear a primeira edição 
da revista Videogame em março de 
1991, cujas páginas destacavam o 

16-bit da Nintendo com uma 
enxurrada de ótimos títulos. 

Compilaremos também as notas 

que esses jogos receberam à época, 

juntamente com a nota que 
acreditamos merecerem hoje, 

depois de tanto tempo. 

Observação: Sistema de notas 
Como o sistema de notas variava de 

uma revista para outra, não iremos 

nos preocupar em reproduzi-las em 

todos os detalhes (A Game Power, 

REPRODUÇÃ O 
VIDEOGAME: 

por exemplo, analisava o 'Fun 

Factor' (diversão), enquanto outras 

analisavam os controles). Para 

padronizar e facilitar a adaptação 
da revista, reproduziremos apenas a 

nota final, que pode ir de O a 5. (Em 

casos de revistas que trabalham de 

O a 10, adaptaremos para 5 a nota 

máxima). 

“O Reino dos Cogumelos está em perigo: 

Terra da Escuridão.” 

С 

о maligno Bowser e seus sete filhos 

tomaram conta dos oito mundos desta 
fantástica terra, aprisionando toda a 

familia real e transformando todos os 

seus membros em animais. E só Mário 

(sic) e seu irmáo Luigi, se for selecionada 

a opção para dois jogadores, poderão 

frustrar o diabólico plano do vilão, 
devolvendo aos verdadeiros donos o 

Reino. Super Mário Bross 3 (sic) tem uma 

novidade: um mapa de cada mundo, o 

que facilita o percurso até o castelo para 
o salvamento. São ao todo oito mapas, 

um para cada mundo: a Terra Gramada, 

a Terra Deserta, a Terra da Água, a Terra 

Gigante, a Terra do Céu, a Terra do Gelo, 
a Terra dos Canos e a mais perigosa: a e 

2 

EE PRAGA A A AA A RA PAGA AAA کیک میرج GAR 
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NINJA GADEN ME EPISODE It: a DARK S SWORD or CHAOS 
Fabricante: Tecmo 

Género: Aventura 

Nota Videogame: 5 

TOP GUN ا 
THE SECOND MISSION 
Fabricante: Konami 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 5 

ROBOCOP 
Fabricante: Data East 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 4 

BATMAN DOUBLE DRAGON lI: 

Fabricante: Sunsoft THE REVENGE 
Fabricante: Acclaim 

Gënero: Açao 
Nota Videogame: 4 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 5 

aE E, f o. 

21 q ie “— > 

DRAGON SPIRIT 

Fabricante: Bandai 

Género: Shoot 'em up 

Nota Videogame: 3 

A سوا حرص ےس 
SUPER CONTRA 

Fabricante: Konami 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 4 

p \ 
GOAL 

Fabricante: Jaleco 

Gênero: Esporte 

Nota Videogame: 4 

KARATE KID 
Fabricante: LJN 

Gênero: Ação 
Nota Videogame: 4 

m SEA y y. +00818 ТЕГ 

TRACK & FIELD и 

Fabricante: Konami 

Género: Esporte 

Nota Videogame: 4 

MIKE TYSON'S PUNCH OUT! 

Fabricante: Nintendo 

Género: Esporte 

Nota Videogame: 4 

A --- 

EXCITEBIKE — — 
Fabricante: Nintendo 

Género: Esporte 

Nota Videogame: 3 

Fabricante: Activision 

Género: Aventura 

Nota Videogame: 2 

WRATH OF THE BLACK 
MANTA 

Fabricante: Taito 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 4 

P.O.W. - PRISONERS OF WAR 
Fabricante: SNK 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 4 

IKARI WARRIORS 
Fabricante: SNK 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 3 

[A 
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KUNG FU 
Fabricante: Nintendo 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 3 

1942 
Fabricante: Capcom 

Género: Shoot 'em up 
Nota Videogame: 2 

TEENAGE MUTANT 
NINJA TURTLES 
Fabricante: Konami 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 5 

"DUCK TALES 
Fabricante: Capcom 

Género: Aventura 

Nota Videogame: 4 

LL І E 

BIONIC COMMANDO 
Fabricante: Capcom 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 4 

THE LEGEND OF KAGE 
Fabricante: Taito 

Género: Acáo 
Nota Videogame: 3 

TIGER-HELI 
Fabricante: Toaplan 

Gênero: Shoot 'em up 
Nota Videogame: 2 



Venha e conheca 

a exposição permanente: 

"A Evolução dos Videogames”, relembre os 

aparelhos e jogos antigos que mais 

se destacaram no Brasil. 

Local: 

Rua Aurora, 200 loja 111 

São Paulo Centro. 



a 
А 

T I 

mo 2 E T TELEVENDAS 

" | 
Di - 3361-2937 )11( و 
e (11) 3331-9103 

| ° 

Entregamos para todo o Brasil via SEDEX. 

 | ص7
 | E ДЖ رسو -



: гла, гатыг. тее ma, ا ہو DE, 

~ O doce lar que abriu as portas para o 
horror de Resident Evil sobreviver 
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SWEET HOME 

Publicacáo: Capcom 
Desenvolvimento: Capcom 

Plataforma: Famicom 

itar Alone in the Dark 

e os zumbis dos filmes 

de George A. Romero 

como únicas inspirações para 

a criacáo de Resident Evil, em 

1996, é uma meia-verdade. 

A criacáo de Shinji Mikami 

bebe até engasgar da fonte de 

Sweet Home, jogo da própria 

Capcom, lançado sete anos de 

Resident Evil e somente no Japão, 

para Famicom. Há quem tenha 

ouvido falar de Sweet Home, 

mas temos certeza de que o 

game é mais debatido do que 

propriamente experimentado 

por estas bandas ocidentais. 

Por isso resolvemos arrombar 

a casa e provar dessa água 

doce para expor as semelhanças 

entre as franquias e provar 

que, sempre que você elogiar 

um episódio de Resident Evil, 

deve pensar em Sweet Home. 
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It still flows!" 

Foi nesta fonte que 
| черә Evil matou a sede 

RPG DE SOBREVIVÉNCIA 
Por falar em inspiracáo, impressiona 

saber que Sweet Home é um jogo 

baseado em um filme, garantindo 

um lugar entre os raros títulos 

que superaram a mediocridade 

das adaptações cinematográficas 

ao introduzir novas ideias. 

Sweet Home, o filme, cairia 

no esquecimento das salas dos 

cinemas japoneses se não fosse 

pelo jogo. Datada de 21 de 

janeiro de 1989, a obra dirigida 

e escrita por Kiyoshi Kurosawa 

só saiu em VHS, jamais em 

DVD. Blu-ray? Vai sonhando. 

Sem rodeios ou apresentações, 

a trama segue diretamente ao 

ponto: uma equipe de televisão 

quer entrar na mansão do 

falecido pintor Ichirou Mamiya, 

trancada há 30 anos, porque 

acredita que o lugar esconde a 

última pintura do artista. Depois 

de conseguir a chave do casarão, 

as cinco pessoas se hospedam 

no local para fazer a reportagem 

e acabam despertando uma 

maldição da esposa do morto. 

A casca formada por clichês de 

terror japonês, mortes grotescas 

e efeitos de raios típicos de 

seriados nipônicos, oculta a 

reflexão sobre a maternidade, 

a relação entre mãe e filho. 

Sweet Home, o jogo, veio 

no mesmo ano de 1989, em 

15 de dezembro. Não é uma 
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reproducáo fiel do filme, 

mas compartilha semelhancas. 

Os créditos explicam: Juzo 

Itami, que produziu o filme 

e participou do longa como 

o dono do posto de gasolina 

Ken'ichi Yamamura, foi o 

produtor do jogo, e o próprio 

Kiyoshi Kurosawa supervisionou 

o desenvolvimento do título para 

Famicom. Gracas ao empenho 

Não seria mais fácil remover os 
escombros e fugir pela porta? 

dos grupos de traduções feitas 

por fãs Suicidal Translations e 

Gaijin Productions, Sweet Home 

foi vertido para o inglês. 

Antes de ser um dos exemplos 

mais antigos de survival horror, 

Sweet Home é um RPG 

tradicional. Confrontos aleatórios 

(a maioria), combate por turnos 

com visão em primeira pessoa e 

janela com opções de interação 

ПОЛК, U T 1 3 



SWEET HOME 

UM PROVÁVEL CASAMENTO 
E MUITOS FUNERAIS 
Cada personagem é baseado na sua contraparte do filme, e os 
retratos pixelados, que aparecem pouco antes da batalha final na 
forma de impostores, ficaram realmente parecidos com os atores. 

KAZUO HOSHINO 
“Item: Lighter 
‘No filme: viúvo, ele é o produtor do documentário que se interessou 

em procurar a pintura de Ichirou Mamiya na mansão. Shingo Yamashiro, 
que faleceu em 2009 de pneumonia, fez o papel de Kazuo. 
*No jogo: seu isqueiro queima cordas, acende as velas azuis em um 
puzzle e também pode machucar alguns inimigos, como as minhocas. 

AKIKO HAYAHAHA 
“Item: +Kit 
*No filme: diretora do documentário. É solteira e não tem filhos. Mostra muita 
bravura e interesse amoroso por Kazuo. Na vida real, a atriz Nobuko Miyamoto foi 
casada com o falecido diretor Juzo Itami, que supostamente se suicidou em 1997. 

* No jogo: diferentemente do filme, é uma enfermeira que dispõe de um kit de 

primeiros socorros capaz de curar envenenamento, congelamento e maldição. 

ASUHA 
‘Item: Vacuum 

* No filme: repórter e restauradora de arte que em dado momento usa um aspirador 
para remover a poeira de uma pintura. A personagem é vivida por Fukumi Kuroda. 

Coloque uma peruca branca nela e maquiagem da mesma cor. A atriz fez a Rainha 
Ahames do seriado Changeman!!! 

* No jogo: a cena do filme comentada acima combinou perfeitamente com 
a mecánica de Sweet Home, e ela tem um aspirador que limpa a camada de pó 
das pinturas e suga cacos de vidro no chão que impedem a passagem. 

RYO TAGUCHI 
‘Item: Camera 

* No filme: cameraman tapado do documentário. Ichiro Furutachi, que interpreta 
Taguchi, é conhecido por ser apresentador de diversos programas de televisáo no Japáo. 

* No jogo: a imagem mostra claramente que Taguchi está manuseando uma câmera 
de vídeo, e no jogo está mais para uma máquina fotográfica: ele tira fotos das 

pinturas para revelar mensagens escondidas e causa dano em oponentes como 
fantasmas e morcegos. Na tradução dos fãs, chama-se Taro porque o jogo permite 
nomes de no máximo seis caracteres, e Taguchi tem sete. 

EMI HOSHINO 
‘Item: Key 

*No filme: filha de Kazuo que acompanha a equipe. Procura incentivar 

o pai a começar um relacionamento sério com Akiko. Tem a atuação da 
cantora de J-pop Nokko. 

* No jogo: carrega uma chave que abre várias portas (não todas) da mansão 
Mamiya. Menos as que estão trancadas do outro lado. Opa! Jogo errado. 
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The wall foll? 

Relámpagos ou cáes quebrando 
janelas dão sustos e infartos 

А 

remetem а Dragon Quest. 

Os sprites dos inimigos, bem 

desenhados, ficam estáticos na 

batalha, salvo uma animacáo sutil 

ou outra, piscando nos ataques 

e defensivas. Para quem náo está 

acostumado, é monótono, um 

exercício de imaginacáo. Cadeira, 

lustre, estátua e espada podem vir 

na sua direcáo inesperadamente, 

abrindo as escolhas: desviar-se 

para esquerda, direita, abaixar 

ou rezar (esta acáo será explicada 

adiante). Na área de exploracáo, 

há morcegos e cavaleiros que 

partem para a luta, enquanto 

fantasmas surgem do nada e 
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ii Como o mundo é pequeno: a trilha do filme 

3 Sweet Home é assinada por Masaya Matsuura, 

teletransportam os personagens 

para um recinto diferente. 

Mesmo na parte RPG, 

Sweet Home trouxe conceitos 

interessantes. Todos os cinco 

heróis (ou menos, se alguém 

falecer) sáo vistos o tempo 

inteiro no mapa. É possível 

dividir a equipe para formar 

duplas e trios, seguir por 

rotas distintas (como na última 

dungeon de Final Fantasy VI) e 

alternar o controle a qualquer 

momento. Se a sua equipe 

estiver apanhando feio, dá para 

interromper a batalha, chamar 

os personagens de outro time e 

guiá-los até o local do combate 

para ter a forca máxima. Por 

isso sempre é melhor deixá-los 

relativamente próximos. 
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DOCES MELODIAS DO TERROR 

o fundador do estúdio de games NanaOn-Sha e criador 
do carismático jogo de ritmo Parappa the Rapper. 

Em meio às faixas de sintetizacáo pouco convincentes, 
a “Home Sweet Home” se destaca com o coral de 
crianças St. Philips Choir Boys. É verdadeiramente 
tocante. O álbum possui 11 músicas e foi lançado 

em 1989, com uma republicação em 1995. 
Já a parte musical do jogo é de Junko Tamiya, 

compositora da Capcom que assinou com o 

pseudônimo Gon, e é a mesma de jogos do NES 

como Bionic Commando e Street Fighter 2010. É um 
trabalho especial, que transmite medo e suspense 
- em 1989, isso era uma façanha com três canais 
de som. O álbum Sweet Home não tem nada disso; 
as versões do disco são diferentes, arranjadas por 

músicos da Capcom. Deixaram as faixas parecidas 
com as do filme e perderam toda a graça. 

Quanto aos empréstimos de 

ideias para a criação do survival 

horror, o criador de Residen Evil 

explica.”O sr. [Tokuro] Fujiwara me 

Queimar a corda para abrir passagem? Lembrancas de Resident Evil 3 

chamou um dia e falou 

para eu fazer um jogo de 

horror. E ele queria usar 

o sistema de jogo de 

Sweet Home”, conta 

Shinji Mikami em entrevista 

publicada no livro Another Side 

of Biohazard. “Eu peguei um 

monte de ideias de Sweet Home. 

Sweet Home não vendeu muito 

bem, mas ainda acho que o jogo 

foi uma obra-prima.” 

Quais ideias são essas você 

vai ver na sequência. Não espere 

encontrar em Sweet Home 

uma empresa de cosméticos 

com símbolo de guarda-chuva, 

experimentos biológicos, plantas 

assassinas, aranhas gigantes ou 

cachorros que quebram janelas. 

E nem zumbis. Mentira, um dos 

inimigos é um legítimo zumbi. 

É pouco perto da variedade de 

almas penadas, esqueletos e 

lobos. E uma boneca malvada. 

E minhocas. Esteja avisado dos 

spoilers do jogo e do filme. 
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SWEET HOME 

Yamamura mostra sua cara de preocupação - 

e a barba de um Zangief sessentão aposentado -, 

com a máo deteriorada, exibindo os ossos. No 
segundo, o rosto fica desfigurado e, no terceiro, 

QUATRO SPRITES VALEM MAIS DO QUE MIL POLÍGONO 
Sabe a carbonizacáo de Yamamura no filme? 
A Capcom fez das tripas coracáo para incluí-la 
em uma cena de corte de apenas quatro imagens 
com pixels de pura violéncia 8-bit. No primeiro, 

“10 INFLUÉNCIAS DE SWEET HOME NA 
CONSTRUÇÃO DE RESIDENT EVIL" 

| 
M RESIDÊNCIA DO MAL 
Não é certeza, mas é provável 

que Sweet Home inspirou 

o nome ocidental da série 

conhecida como Biohazard no 

Japão em uma mensagem lida 

no meio do jogo: "Você deve 

fugir desta casa onde reside 

o mal!”. Em inglés, na tradução 

de fás, dá para entender 

melhor: “You must escape 

this house of residing evil!”. 

2. MANSÁO NO MEIO 
DE UMA FLORESTA 

Qual é o motivo de construir um 

casaráo longe da cidade, entre 

as árvores, é uma boa dúvida. 

A invasão nas mansões acontece 
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Moradores estranhos, cómodos 
luxuosos e, lá fora, a floresta 
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RESIDENT EV 
Homenagem dos tradutores ou 
não, a referência é explícita 

m 

por motivações distintas. 
A comitiva de Sweet Home 

realmente queria entrar 

e investigar o ambiente. 

O Alpha Team de Resident Evil, 

por sua vez, adentrou a mansáo 

na Raccoon Forest para se abrigar; 

eles estavam fugindo dos ataques 

dos cáes ferozes que devoraram 

um integrante do time, Joseph 

Frost, como é mostrado no glorioso 

vídeo com atores na introducáo. 

3. ABERTURA DA PORTA 

“Na verdade, nosso objetivo 

era assustar o jogador ao abrir 

a porta, só que sem a cena de 

corte da porta abrindo. Mas, os 

dados da sala eram táo pesados 
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Bem melhor do que a tela de loading 

que, quando o PlayStation estava 

carregando, a tela ficava preta, 

e eu estava pensando o que 

eu deveria fazer e lembrei de 

Sweet Home”, afirma Shinji 

Mikami. “Eu percebi que a cena 

de corte da abertura de porta 

também ajudaria a aumentar 

a tensáo do jogador. Se eu náo 

conhecesse Sweet Home, eu 

nunca teria essa ideia”. Nota-se 

também em Sweet Home o som 

pulsante das batidas de coração, 

aumentando o pavor pelo perigo 

iminente, comum em Resident Evil. 

os olhos se foram. Por último, o quarto e 
único animado desses, exibe a caveira com 

as entranhas caindo e os braços levantados, 
como se ele fosse atacar alguém. Corram!!! 

O detalhismo dos gráficos 
8-bit dos puzzles é fascinante 
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4. INVENTÁRIO 
PEQUENO 

Foi em Sweet Home 
que a Capcom inseriu o 

gerenciamento de itens, 

obrigando o jogador a pensar 

no que precisar levar. Além do 

espaço fixo para a ferramenta 

de cada personagem, há duas 

vagas para coletáveis diversos 

e um dedicado à arma, com 

a opção de trocar os artefatos 

por outros que estão no 

cenário, o que é inviável em 

Resident Evil. O progresso de 

Sweet Home é salvo a qualquer 

hora e em qualquer lugar no 

menu. Nada de registrar o save 

em uma máquina de escrever 

o Ichi-" 

A DUPLA IDENTIDADE DE YAMAMURA 
A principal diferença do jogo em relação ao filme é o personagem 
Yamamura. Não a aparência, as reais intenções. No filme, ele é o dono 
do posto de gasolina que Akiko conheceu ao procurar combustível para 

o gerador no casarão e possui grande conhecimento sobre a maldição 
de Mamiya. No jogo, entretanto, há insinuações de que Yamamura é, 
na realidade, o pintor Ichirou Mamiya. O maior indício acontece no 
encerramento, quando um homem que cuidava do dormitório de Mamiya 

aparece dizendo que se sacrificou para o bem de todos. Ele se sentia 
culpado pelo ocorrido. Uma pessoa do grupo pergunta: “O Yamamura era 

, no momento em que é interrompida porque os heróis precisavam 
correr antes que a residência desmoronasse. Tudo leva a crer que sim. 

e se esquecer de depositar no 

baú o maldito Ink Ribbon que 

sobrou, ocupando o slot no PEN рае e E 
inventário que deveria ser к Кш nara 

de uma chave importante. 
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Look Itom 

Laava Pray 

Pinturas com mães e filhos e a barra de RE Gaiden: coincidências? 

S. PUZZLES 
Muitos quebra-cabeças de 

Sweet Home são no estilo 

Resident Evil mesmo: “pegue o 

artefato X e coloque no local Y 

para abrir a passagem até Z”, 

com a apresentacáo da cena 

em primeira pessoa para realcar 

objetos ou personagens. Nessa 

hora surge uma janela com 

quatro opções: olhar (ver se 

um protagonista diz uma dica), 

item (usar um item naquela 

sala), sair (autoexplicativa) 

e rezar. Nesta última, para 

terminar de resolver um 

puzzle, aparece uma barra de 

energia que aumenta e diminui 

freneticamente, e você deve 

apertar o botão a fim de tentar 

conseguir os pontos exigidos 

(são variáveis). Se o seu total 

de experiência for abaixo do 

necessário, batalhe um pouco 

mais para subir de nível. Ah, 

os combates de Resident Evil 

Gaiden de Game Boy Color 

acontecem com a ideia 

parecida da barra. Suspeito. 

6. DIÁRIOS E ARQUIVOS 
As pinturas e papéis 

encontrados nos cenários de 

Sweet Home não fornecem 

apenas dicas para avançar 

e, funcionando como um 

recurso alternativo de narrativa, 

também aprofundam 

a trama. Em Resident Evil, 

havia informações valiosas 

nos arquivos entre dicas 

e minúcias do enredo. e 
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SWEET HOME 

Ф. FEIA DE QUALQUER 
FORMA 
As últimas batalhas de RPGs antigos 
reservam um chefão com nível de energia 
absurdamente alto, ataques que 
derrubam centenas de pontos de saúde 

nos seus personagens, transfigurações 
para formas ainda mais poderosas... 
Sweet Home tem tudo isso. No jogo, 
Mamiya apresenta duas aparências, 

ambas imitadas do filme - ficaram 
iguaizinhas. De acordo com o que ela fala, 
é preciso usar quatro itens na ordem para 
vencê-la: amuleto, foto, diário e caixão do 

bebê (este visto no longa-metragem). 
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POR QUE NÃO SAIU NO OCIDENTE? 
Em algum momento, a Capcom cogitou localizar Sweet Home nos EUA, 

visto que o título é citado em uma lista de jogos em desenvolvimento na 
reportagem da feira Winter CES 1990 da Nintendo Power #11 e na relação 
de lançamentos da Capcom em 1989 na Electronic Gaming Monthly #1. 

Podemos levantar quatro hipóteses que devem ter desmotivado a 
Capcom. Eleger a mais provável não é difícil. 

“Naquela época, os RPGs não eram muito populares nos EUA.” 

Até certo ponto sim, mas não seria uma loucura a versão em inglês. 

A própria Capcom lançou para NES em 1990, nos Estados Unidos, 
o RPG com elementos estratégicos Destiny of an Emperor, adaptação 
do mangá Tenchi wo Kurau. 

“Sweet Home saiu no fim da vida útil do Famicom, e a 

Capcom já estava 100% voltada no SNES nos Estados Unidos.” 

Não. A Capcom era numerosa o bastante para apoiar o SNES e não 

abandonar o NES naquela fase de transição. Prova é que U.N. Squadron 
e Super Ghouls “n Ghosts, do SNES, são de 1991, e Mega Man 6, do NES, 
é de 1994. Além disso, o jogo não tem tanto diálogo assim por não haver 
muitas conversas. Não demoraria. 

“Sweet Home é muito violento e poderia prejudicar 

a imagem de console familiar do NES nos EUA.” 

A Nintendo of America censuraria a sanguinolência do mesmo modo 

que aconteceu em outros jogos, e a morte de Yamamura dificilmente 
sairia ilesa. Mas as cenas por si só seriam o suficiente para cancelar o 
lançamento ocidental? 

“Sweet Home é baseado em um filme lançado apenas no Japão.” 

Aí o bicho pega. O material de publicidade colocava cenas do filme e 

jogo lado a lado. Se com essa campanha de marketing, Sweet Home não 

foi um sucesso no Japão pelo que disse Shinji Mikami, por que seria nos 
Estados Unidos, onde nem tinha chegado às telonas? Considerando que 
os americanos costumam odiar legendas e dublagem, haveria uma 
chance se o longa-metragem fosse refeito no Ocidente — tendência que 

aumentou no fim dos anos 1990 e seguiu na década passada, com 
remakes das obras japonesas Ring, The Grudge, Dark Water e outros -, 

para a Capcom se animar a localizar o jogo. Lembre-se que, na mesma 
época, o surpreendente RPG de ação Willow, de NES, foi lançado, assim 
como o filme Willow - Na Terra da Magia, no Japão e EUA. 
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Vocé náo veria isso se 
a versáo americana 
do jogo fosse lancada 

Quando alguém falece em Sweet 

Home, o sprite náo é visto caído 

no cháo. Há uma cena de corte 

para cada género de personagem. 

As mulheres aparecem de costas, 

caindo e deixando uma marca de 

sangue em um muro. E os homens, 

de frente, sáo inexplicavelmente 

divididos ao meio. Náo importa 

como e onde o óbito aconteceu, 

sempre haverá as mesmas 

animações nos mesmos cenários. 
Se morreu, morreu, não tem volta. 

Não há forma de ressuscitar o herói 

com um Phoenix Down milagroso 

como em um Final Fantasy. 

A ênfase no impacto da morte se vê 

em Resident Evil: a mensagem em 

sangue “You died” ("Você morreu”) 

destaca os últimos e sofridos 

momentos de vida do protagonista 

em um cenário escuro. 

8. HABILIDADES 

ESPECÍFICAS 
Cada herói dispõe de um utensílio 

essencial para o prosseguimento 

do jogo. Daí a dúvida: se alguém 

morre, como continuar? Há 

itens de funcáo equivalente que 

substituem as ferramentas fixas. 

Pílulas, vassoura, arame, palitos 
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Só o MacGyver ia se virar apenas com um aspirador e um lockpick 
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5 - O bebê morto-vivo 

Sem pá, com as máos, Asuka desenterra o caixáo e tira o cadáver de um bebé verde, 
cabeludo e com um lado do rosto queimado. Ele grita sem abrir os olhos e desfalece 

No filme, as pedras empilhadas 
selavam a maldição da Mamiya 

" 
em seguida. O berro ecoa em todos os cómodos da mansáo. Foi um susto apenas. š n 

% ' 7 *#® i 
Caution teg > 

E sl j Ç 
4 - O molho de tomate de Taguchi > T M M S 
Uma sombra se aproxima de Taguchi, e ele começa a fritar. Asuka foge e, quando vai — تی Da ا. ہک p y A мл 

А e. yo А ay m. = ا سا ا تکا aC C SA, CN 
ver, as pernas e o tronco de Taguchi foram divididos. Taguchi, ou о que sobrou dele, =~ = .— = ٹیک ےس این اہیں t à em 

k 

de fósforo e câmera fazem as 

3 - O bolo-vulc&o de Asuka 
Desesperada, Asuka esbarra em um machado gigante encostado na parede. Ela se 
senta na cadeira de rodas usada para gravar tomadas em movimento do 
documentário, e a lámina cai no meio da testa dela. Os outros váo procurá-la e 
encontram um bolo borbulhando tal qual um vulcáo. Como assim? 

Danger! 

2 - A pulverização de Yamamura 
Yamamura entra na fornalha para resgatar Emi. Ele volta e dá sinais de queimadura 
de terceiro grau, se não quarto. Começa a se contorcer, os globos oculares vazam, a 
pele derrete. O esqueleto fica de pé, sabe se lá como, e os ossos quebram pouco a 

pouco até virar pó. 

1- Parto cutáneo de quíntuplos siameses 
Argh! Se vocé náo for médico, assistir de perto, em detalhes, a um parto pela via 

normal náo é uma coisa muito agradável até para o mais macháo dos pais. Mas ver 
Mamiya parindo bebés direto da pele, no pescoco... Traumático. Pode ser um 
número maior que cinco. Deve haver outros. Nem conseguimos contar. 

rasteja no cháo, pedindo socorro. Essas tripas... Tomara que vocé consiga comer 
macarronada ao molho depois desta cena. 

morte dela, as mencionadas pílulas 

ambígua (leia quadro 

“A dupla identidade de Yamamura”). 

Durante a fuga do(s) herói(s) 

nos corredores, rolam os créditos, 

e, após eles fugirem, a mansão 

desmorona. O momento que 

varia é o que vem a seguir: 

Um sobrevivente: o único 

remanescente ergueu um memorial 

para Yamamura, a esposa, a criança 

e todo o grupo. Ele torce para que 

não aconteça de novo. 

Dois sobreviventes: os dois 
personagens que escaparam da 

morte saíram para começar novas 

vidas. Três espíritos vão embora. 

Três sobreviventes: os três 

personagens que escaparam 

da morte saíram para começar 

novas vidas. Dois espíritos vão 

embora. (Repetitivo e nada 

criativo assim mesmo). 

Quatro sobreviventes: luzes 

vezes de, respectivamente, kit se а fazem a função do kit médico, o saem da mansão e seguem aos 

de primeiros socorros, chave, شیشی Ker Camara Ы Я problema ё que há somente trés céus. Sáo os espíritos dos mortos 

isqueiro eoutracâmera. E ES | y no jogo. Para complicar, náo há que voltaram para o lar. Fica a 

Percebeu? Em Resident Evil, isso = dormitórios para renovar as forças torcida para que eles estejam vivos. 

se traduz na facilidade de Jill | -=| TRE) FEE DS = е nem mercados de itens. Cinco sobreviventes: a 

Valentine para abrir determinadas و س I reportagem ficou pronta, e está 
portas, armários e escrivaninhas تا ان —— 8 10. FINAIS DIFERENTES tudo certo. Os cinco se reúnem 
com o Lock Pick, enquanto Chris aud Ss. 2 E Sweet Home conta com cinco e perguntam por comentários. 

Redfield tem que se desdobrar = finais determinados pela Uma figura misteriosa aparece 

para encontrar Small Keys que ! 22 quantidade de sobreviventes, meio de lado e se vira, exibindo 

destravam as mesmas fechaduras. 

9. ITENS ESCASSOS 

DE SAÚDE 
Se você pudesse ir à loja da 

esquina e entupir o inventário 

de Potions, não seria um survival 

horror e sim um Final Fantasy. 

Mais raros que os First Aid Kits de 

Resident Evil, os Tonics de Sweet 

Se a Akiko morrer, talvez seja 
melhor carregar o último save 

E: 

Home sáo os únicos itens que 

recuperam a saúde e os pontos de 

reza. A ferramenta +Kit da Akiko 

náo restaura a energia e sim é 

um bálsamo para os males (como 

envenenamento) e, em caso de 

característica herdada por Resident 

Evil e seus sete desfechos (três 

para cada protagonista e outro em 

comum entre eles). Em todos os 

encerramentos de Sweet Home se 

repete a ascensão do espírito de 

Mamiya aos céus, imitando o filme, 

com a lamentação da perda de 

Yamamura, que se sacrificou para 

salvar os demais, e uma revelação 

a metade-caveira do rosto. ` 



Jogos parecidos, inspirados ou clonados | 
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KONAMI'S TENNIS 
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Difícil de precisar se Konami's Tennis, 

lancado na Europa em 1984, precedeu 
o Tennis de NES. É parecido com o jogo 
da Nintendo, mas menos do que o 
Super Tennis da Sega, mesmo porque 

a Konami tomou outro rumo no MSX. 

O placar geral dos sets ocupa toda a 
parede do fundo, as falas do juiz náo 
estão em balões e a partida é disputada 
apenas por mulheres, algo incomum por 

se tratar de um esporte popular entre os 
dois sexos. E Konami's Tennis também 
tinha o detalhe de um gandula sempre 
ágil e atento para pegar as bolas. 

TENNIS 
(FAMICOM.I93M) 

20 
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А chegada da дегас̧ао 8-bit permitiu que os esportes fossem 

reproduzidos de maneira muito mais convincente do que anos 

antes, no Atari. A Nintendo quis aproveitar esse progresso e fez 

Tennis, que salu primeiro em 1984 no Japáo. A Sega náo perdeu 

tempo e deu as suas raquetadas no Master System ao lancar em 

1985, no território nipónico, Super Tennis — ironicamente, nome 

que batizaria o sucessor de Tennis no SNES. E náo é que ficou 

parecido? Estranhamente parecido. A selecáo entre cinco níveis 

de habilidade do adversário, a disposicáo da torcida, o logo do 

fabricante na parede do fundo, o placar, os saques, os movimentos 

dos tenistas e, sobretudo, os dizeres do juiz. Assim como o Mario 

(quem duvida que náo é ele?) no Tennis, o árbitro do Super Tennis 

fala as marcações (in, out, fault etc) em balões como os de 

histórias em quadrinhos, só que do lado oposto do bigodudo. 
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Mais competente do que 
original, esta é a série de 
origem alemá que nunca 
se decidiu entre a acáo e 
а exploração. Na dúvida, 
atire primeiro e corra depois 

no ES — å ^" as — а ь “=. ےہ 
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s designers japoneses de jogos 

sáo famosos por pegar fórmulas, 
inventadas por eles ou náo, e 
refiná-las em sucessivas tentativas 

de obter resultados aprimorados ou totalmente 

distintos. Porém, outras culturas podem se valer 
do mesmo método de renovacáo. No caso da 
popular série Turrican, elementos de producóes 
nipónicas foram combinados na Alemanha para 
proporcionar uma série de seis títulos, lançados 
de 1990 à 1995, dos quais apenas metade teve 
o envolvimento do criador da marca. É uma série 
do gênero run and gun e conhecida no Brasil 
mais pelas versões para consoles 16-bit do que 
pelas versões para computadores pessoais, que 
fizeram fama na Europa. Acima de tudo, é uma 
série que não sobreviveu à transição para o 3D, 
mas ainda é aclamada e comentada na Europa, 
mostrando que a fascinação por heróis de armadura | 
não é só japonesa ou europeia, mas "سس 



TURRICAN 

Ano: 1990 

Publicação: Rainbow Arts 
Desenvolvimento: Rainbow Arts (Commodore 64) e Factor 5 (Amiga) 

Plataformas de Origem: Commodore 64 e Amiga 

Versões: Atari ST, Amstrad CPC, ZX Spectrum, Mega Drive, TurboGrafx-16 e Game Boy 

DPA criador: es de > Jogos. japoneses eram ¡Apuneses im tem pos t m | ONEENS 

ada de sob esáo nos anonima 

Manfred теп ега estampado ! na Detalhe: Trenz não e vo 
“tela de abertura, comum em títulos concurso. Nem sequer р. 
do Commodore 64, estabelecendo segundo lugar. Ficou em te 
a associação da pessoa com o jogo Ele começou a colaborar como 

para despertar a curiosidade por freelancer para a desenvolvedora. 

outras obras do autor. com os gráficos de jogos como 

Street Gang e Volleyball Simulator, — Os jogos japoneses era 
tornando-se funcionário em 1 87. “fonte inspire dor ra The Great Gia. 

A Rainbow Arts tinha contratado Sisters, seu primeira | 
o artista gráfico Manfred Trenz e, de псі ^ A а ٤ 
presente, ganhou ит programador. + é um clone d de Supe: 

O inimigo éu um арыба que je já 
chega atirando com uma bazuca 

E a empresa nào sabia que Trenz | ogatinas 1 e R-Type, Neme 

também programava. “e Darius, veio a ideia рага < 

Kat feito com An 

Ficou m uito parecido MA Jil 

D О OIS r meses depois do lar 

cS lectric | 5 VARO Z 
aE ectric Dreams, 5 

Ac tivIsI on qui 

de publica ао < UE pui ¿A 

A dúvida: jogar seguro ou TEN 
para ver o que tem lá embaixo? 
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A EQUAÇÃO DE TURRICAN 
METROID TRUXTON PSYCHO-NICS OSCAR 
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No primeiro jogo, o uso do 
giroscópio era muito restrito 

e 

UMA ESTRANHA CABELEIRA 

Nem a tela-título de Turrican no C64 e Amiga (também no Atari ST e 
Game Boy) é 100% original. A imagem é baseada na capa do álbum 
Kings of Metal da banda de power metal norte-americana Manowar 
desenhada por Ken Kelly. Trocaram as bandeiras pelo chão alienígena, 

a espada pela pistola, o descamisado pelo herói de armadura e 

preservaram as explosões. Mas se esqueceram de tirar o cabelão... 

5 OF METAL 

rigo é uma ordem 
se as pedras caírem de novo 
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HABILIDADES E ITENS 

"УУУУ УУ, 
GYROSCOPE: é possível transformar-se 

na forma giroscópica três vezes por vida. 
O herói atira normalmente neste modo. 

VZEZFFFFZFAJSUIFIFIFIFIFFIFIFZ; E 

: LIGHTNING: ataque 

` circular rotatório. 

PAPERS ES Es 

BLOCK: uma vez revelado com um disparo, 

continue atirando para obter mais itens. 

PRE E EE REP EEEF 

dE» CAPSULE: atire para obter um item no ar. 

@ 

CL 2 

Os espinhos laterais machucam. 

PE PE PE PA PA PEER PE PE E 

MULTIPLE: ativa o tiro múltiplo. Se acionado, 

haverá mais disparos ainda. 

` T7777777777777777777777777774 _ 

LASER: ativa o laser. Se acionado, 

aumenta ainda mais o poder de fogo. 

SURROUND: aumenta a extensáo 

do raio de energia. 

POWER LINE: adiciona no inventário um 

ataque de duas ondas opostas de energia 

que devastam os inimigos na tela. 

ELLEELLE EE EEE EEE SEE a 

MINE: mina extra. 

ууу УУ УУУУ УУУУ УУУУ УУУ УУ?" і 

GRENADE: granada extra. 

—777777777777777777777777777a 

SHIELD: ativa o campo de força temporário 
que deixa o personagem invencível. 

WW FW SE EEE УУУУ УУУ УУУУ УУ. 

POWER-UP: recarrega a energia. 

VZ77777777777777Z77777777777Z77 | 

1-UP: vida extra. 

PARE EEE EE ESSES E 

A DIAMONDS: 300 coletados dão um 

fi: 

continue (você volta para a primeira fase 
do mundo onde morreu). 
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Em partes como esta, é difícil de 
saber qual é a direcáo da saída 

Lar é 1 QUIE bor 
É difícil de nào ser espetado em 
co 
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A plataforma é o mecanismo 
que leva ao mundo subterráneo 
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As fases de rolagem Vertical 
causaram impacto na época 
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Bem que o 1:12 007 ser تک em todas as fases... 
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Colocar sie de raio 
laser no teto é prova de sadismo 
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TURRICAN 

sn: 
nta. 

plataforn nas na diagonal e goteiras 
de um líquido altamente nocivo. 

U ma torre imer nen pi de blocos 
FASES 3-1,3-2,3-3 апіс 05 7 г 

^ : b ; - \ segunda De EE 
Praticamente qualquer poser see ] | | 7 ecd ss descprie as, т as Tr 2پ 
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Mesmo no futuro, os castelos 
continuam sendo de tijolos 

jogo. Os pontos de interrogacáo 

na mensagem de encerramento 

deixavam uma brecha para a 

sequéncia: “The End...??”. 

Turrican dominou a Europa com 

Sl d чү... -— 
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Basta matar o chefáo e tudo ao seu redor será destruído. Simples assim 

edições para outros computadores 

domésticos. A do Atari ST, da 

própria Factor 5, segurou bem a 

barra nos gráficos; o que mudou 

foi a trilha, com arranjos do Amiga 

por Jochen Hippel ganhando uma 

charmosa sonoridade de chiptune 

e excluindo os ruídos de nevasca do 

Amiga no quarto mundo. A Probe 

Sofware adaptou para Amstrad CPC 

e ZX Spectrum, e as duas podem 

ser descritas da mesma maneira: 

não há nenhuma música, apenas 

efeitos de som, e o visual é ótimo, 

considerando as limitações de cada 

plataforma. 

Em relação aos ports dos 

videogames, Julian Eggebrecht 

revelou sua insatisfação à Edge. 

“Nós estávamos pedindo que a 

Rainbow Arts nos deixasse fazer 

[as versões de] console. Os direitos 

foram vendidos para a Accolade. 

Nós ficamos muito chateados”, 

mo эе sr É Ч 

conta. “Nós teríamos sabido como 

melhorar os jogos do Amiga, mas 

a versão de Turrican para Genesis 

na verdade parece pior que a de 

Amiga”. A adaptação de Mega 

Drive inclusive nem foi licenciada 

pela Sega, com caixa e cartucho 

fora dos padrões estabelecido pela 

produtora. Estampava o selo da 

Ballistic, criado pela Accolade para 

driblar as restrições de contrato 

com a Nintendo, e a marca também 

foi usada no Turbografx-1 6. 

Essas duas edições e mais 

a do Game Boy ficaram sob a 

responsabilidade da The Code 

Monkeys, que realizou um serviço 

meio porco: foi reservado um botão 

para o pulo, o que era feito no 

original somente com o direcional 

para cima, só que foram mantidas 

as duas alternativas para saltar. Das 

três versões, a do Mega Drive é a 

única completa, porque nas outras 

o terceiro mundo foi excluído. 

Exceção ao portátil em preto e 

branco, O prejuízo não é nem tanto 

nos gráficos. É na trilha sonora, 

que tem como base a conversão de 

Amiga, perdendo muita qualidade. 

No Turbografx-16, há um tema 

para o mundo inteiro e não uma 

т р 
2957955 : | 

Esta parte corresponde а torre 
no mapa completo á esquerda 

composição diferente para cada 

fase — em todos toca a faixa que 

corresponde ao primeiro estágio 

no Amiga, exceções ao penúltimo 

mundo, que utiliza ruídos de vento 

distintos, e ao último, onde se ouve 

o que seria a música da segunda 

fase. O Turrican de Game Boy sofre 

dos mesmos cortes no áudio e 

nesses níveis dos labirintos não =. 

existem пет os sons de fundo. E 

vel, mas 
isso foi corrigido na sequência 
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Ano: 1991 
Publicação: Rainbow Arts 
Desenvolvimento: Factor 5 (Amiga) e Rainbow Arts (Commodore 64) 
Plataformas de Origem: Amiga e Commodore 64 
Versões: Atari ST, Amstrad CPC, ZX Spectrum e PC 

“Foi um verdadeiro esforço para 

Turrican ter saído, e nós todos 

ficamos espantados com o sucesso 

que foi. Então todo o time estava 

se dando muito bem, e nós 

estávamos pensando na mesma 

coisa”, relembra Eggebrecht à Edge. 

“Nós dissemos 'vamos fazer uma 

sequência”. Turrican Il saiu oito 

meses depois.” O período menor de 

desenvolvimento (um mês a menos) 

que o antecessor, não originou um 

produto prematuro, entregue antes 

do término. Pelo contrário. 

Às vezes se diz que uma 

determinada continuação é 

aguardada, sem poder comprovar 

a ansiedade dos jogadores. Turrican 

yp = 

ram. 

Ri E nus. 

A Power Line é essencial para 
devastar hordas de inimigos 

Il, em contrapartida, possui um 

acontecimento emblemático: 

em um evento de pré-lancamento 

em Colónia, na Alemanha, dois 

indivíduos chegaram a se machucar 

na corrida para conseguir uma 

cópia dentre as 900 disponíveis. 

“Muitas pessoas tinham alta 

expectativa pelo jogo. Não foi fácil, 

mas no fim fiquei satisfeito com o 

resultado final”, comenta Manfred 

Trenz à Retro Gamer. 

Turrican Il foi aprimorado em 

todos os aspectos e costuma ser 

considerado o melhor da série 

pelos 135 europeus. Para começo 

de conversa, foi preparado um 

prólogo com imagens paradas que, 

se não é dos mais bem produzidos, 

situa o que, quem, onde e como 

ocorrem as coisas. 

O ano é 3025, e, a bordo da 

 ےل

A EN 

nave espacial Avalon 1, estáo 

os tripulantes da United Planets 

Freedom Forces (UPFF) liderados 

pelo Coronel Ardon C. Striker para 

desbravar a Galáxia Aldebaraan 

42, mesmo com os rumores de 

outras missões terem falhado. Em 

menos de um nanosegundo, um 

cruzador de batalha se materializa 

em frente à nave, desarmando os 

sistemas de defesa. Os mutantes 

invadem o veículo, e as pessoas 

lutam, mas não são páreo. O 

imperador meio humano, meio 

máquina, The Machine, entra no 

recinto, comemorando a vitória. 

Pisando em um corpo estirado, 

ordena a retirada do exército. Mal 

sabia que o guerreiro não havia 

morrido, e aquele indivíduo, o 

único sobrevivente da carnificina, 

Breen Mc Guire, vestiria uma das 

vestimentas Turrican, construídas 

com a mais avançada tecnologia da 

humanidade. 

ALIENADO POR ALIEN 

Não feliz em fazer do último mundo uma réplica do filme Alien, os 
criadores do jogo basearam a cena dos créditos de Turrican II em uma 
ilustração do artista francês de história em quadrinhos Moebius 
publicada no The Book Of Alien (1979), livro com detalhes da 

produção da película. 
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Se um dia o céu estiver degradê, 
é bom começar a se preocupar 

O desenvolvimento procedeu de 

maneira similar ao do predecessor, 

com a Rainbow Arts cuidando 

do C64 e a Factor 5 do Amiga. 

Aquela altura, o Amiga já era a 

plataforma da moda na Europa, e a 

versão ficou pronta antes que a do 

Commodore 64, apesar de Manfred 

ter feito o conceito e design original 

no velho computador, desta vez na 

companhia de Andreas Escher, com 

quem ele trabalhou em Katakis — 

além dos dois, Holger Schmidt e 

Julian Eggebrecht, ambos da Factor 

5, estáo creditados no design de 

jogo no Amiga. Os times trocavam 

experiéncias: a introducáo foi 

criada primeiro no Amiga e entáo 

simplificada para o C64. 

No Amiga, o resultado é táo 

melhor que é quase injusto 

comparar. Os desenhos dos 

cenários apresentam mais detalhes, 

e o fundo degradé em regióes 

Fato: há mais chance de chover 
mísseis do que canivetes 

descampadas confere sensacáo de 

profundidade. Ao ativar o raio de 

energia, o sprite do protagonista 

náo fica parado como no primeiro. 

A cabeca e os bracos se mexem e 

acompanham o movimento. Pegar 

power-ups é como antes: basta 

destruir itens voadores ou descobrir 

e atirar em blocos invisíveis, com a 

novidade de bater embaixo deles 

como no Super Mario Bros. Entre 

os upgrades, há o novo tiro que 

rebate nas superfícies. A barra de 

informações ainda está presente 

como manda a tradição dos jogos 

de computador, mas mais enxuta, 

até porque a quantidade de 

ataques diminuiu: a granada e a 

mina caíram fora. A melhor decisão 

foi não limitar o uso do giroscópio, 

que agora pode soltar bombas 

como a Power Bomb de Metroid. 

A jogabilidade é suave, não um 

pouco truncada como no primeiro 

Turrican. 

A estrutura de cinco mundos 

permanece. A redução do número 

de fases para 11 privilegiou a 

construção de ambientes maiores, 

alcançando a marca de mais 

de 1300 telas. Para abrandar a 

desorientação, foram espalhadas 

nos cenários algumas setas 

vermelhas que indicam a direção 

da saída e não apenas no final 

cachoeira, Breen Mc Guire? 

do estágio como no antecessor. 

Não é um inibidor da exploração, 

porque permite você pensar: 

“deixa ver o que tem pra lá antes 

de ir embora, ainda dá tempo”. 

As escaladas são recorrentes e, 

diferentemente do Turrican original, 

não há, não com frequência, as 

subidas em plataformas paralelas, 

com o protagonista batendo 

frustrantemente a cabeça no teto 

do andar de cima e caindo. 

Deserto, cachoeiras, cavernas e 

ainda ventanias intermitentes 

que empurram o personagem 

e pedaços de chão rachado que 

cedem quando pisados. 

Fortificação com regiões aquáticas 

que não limitam os movimentos, 

permitindo que o protagonista 

nade livremente, sem se preocupar 

com a gravidade. 
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GYROSCOPE: giroscópio de uso ilimitado. 
Pode armar bombas no cháo. 
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SUPERWEAPON: a cada vida você 

tem o direito de realizar este ataque, 
devastando os inimigos da tela. 
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=: ۱ CAPSULE: atire para obter um item no ar. 

=s THE Os espinhos laterais machucam. 
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MULTIPLE: ativa o tiro múltiplo. Se 
acionado, haverá mais disparos ainda. 
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LASER: ativa o laser. Se acionado, 

aumenta o poderio de fogo. 

BALE IL ELELEE ELELEE ELER SE ST As 

BOUNCE: ativa o tiro que rebate nas 
paredes. Se acionado, fica mais potente. 
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DUNS SURROUND: aumenta a extensáo 

E ¿ME do ataque circular rotatório. 
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POWER LINE: adiciona no inventário 
[L| um ataque de duas ondas opostas de 
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energia que devastam os inimigos. 
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G SMART BOMB: destrói todos os 

inimigos que estiverem na tela. 
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| SHIELD: ativa o campo de força que 
deixa o personagem invencível. 
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ul IP. POWER-UP: recarrega a energia. 
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G) 1-UP: vida extra. 
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DIAMOND: 300 coletados dáo um 

: :%- continue (vocé volta рага a primeira 
i ` fase do mundo onde morreu). 
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Agora sim! A nave alça voo para três fases shmup das mais cabeludas 

um shmup. Com a proximidade 

da essência de se mover e atirar 

dos géneros de navinha e run 'n' 

gun, a inclusáo dessa surpresa 

THE TIMEBATE TS 902765 Ж.-Ж ыгы г 

A introdução valia mais pela 
música do que pelos desenhos 

Turrican Il é o único da série sem lançamento para console, porque а 
Accolade preferiu modificar o jogo com a licença de Soldado Universal 
(1992). A desenvolvedora The Code Monkeys embaralhou a ordem dos 

estágios e trocou as três fases de navinha por três a pé: a primeira 
(floresta), a terceira (fortaleza) e a sétima (motel, ferro velho 
e cavernas). Alguns inimigos foram substituídos por humanos e 
chefes tiveram de ser alterados para combinar com o filme, como 

o personagem do ator Dolph Lundgren, que faz duas aparições 
grotescas. Na primeira, o protagonista bate nos joelhos dele e na 
outra mal chega a alcançar a metade da canela! Universal Soldier 
teve versões para Mega Drive e Game Boy. Também haveria para 
SNES, só que a edição não foi vendida - a existência é comprovada 
por uma ROM que surgiu na internet. 

não exigiu mudanças nos power- 

ups, encaixando-se no contexto 

com muita naturalidade, afinal 

Manfred Trenz era o criador de 

Katakis, jogo este que rendeu 

o easter egg “Katakis Lives” em 

uma faixa estendida por inimigos. 

Na primeira fase, a rolagem é 

horizontal. Na segunda, idem, 

e em algumas partes é vertical, 

mas estranhamente a aeronave 

permanece vista de lado (náo é 

como o híbrido Salamander, em 

que a nave realmente muda de 

posição). Na terceira, a velocidade 

aumenta, e o cenário estreita. 

Formado por tijolos lilases, o 

labirinto subterrâneo lembra 

Metroid pelas frequentes escaladas 

(algumas têm que usar o vento para 

pular mais alto; não que isso tenha 
relação com a série da Nintendo), 

áreas secretas e corredores estreitos 

para uso do giroscópio. 

Hmmm, | bastante familiar. Ovos 
depositados no cháo que liberam 

ты alienígenas com grande apetite 

para voar na sua cara e cabecas 

esticadas que ejetam uma segunda 

boca... Alien, o 8º Passageiro. 

Vozes distorcidas e indecifráveis 

de Michael Stevenson e Chris 

Huelsbeck assustavam. Ou deviam 

dar medo na época. Antes do 

chefão final, há plataformas que 

sobem freneticamente e explodem, 

exigindo paciência extra no 

Amiga. No C64 a última fase era 

com jetpack em rolagem vertical, 

lembrando o Turrican original. 

Na trilha do Amiga, Chris 

Huelsbeck se superou. É 

inspiradíssima, repleta de faixas 

estupendas, demonstrando todo 

seu talento para compor melodias 

criativas e complexas que vão além 

da simplicidade das músicas com 

As PETS de navinha exigiam o 
reflexo dos mais difíceis shmups 

loopings diminutos de videogame. 

O synthpop retorna com poténcia 

total nos temas das fases 1-1 ("The 

Desert Rocks") e 1-2 ("Traps"), com 

um pouco de calmaria nas regiões 

aquáticas (“The Great Bath”) da 

2-1, funk na 2-2 (“Metal Stars”) 

e reverência a John Williams em 

Guerra nas Estrelas nos estágios 

shmup. Esses são alguns dos 

pontos altos, falando por cima, mas 

do começo ao final é memorável, 

eclipsando em absoluto o ótimo 

trabalho de Markus Siebold no 
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Não é um chefe, é só um inimigo 
avantajado com voz distorcida 

Commodore 64. Nessa versão, os 

níveis 1-1, 2-1, 2-2, 4-1 е 5-1 não 

apresentam BGM, e os que têm 

são originais, não baseadas em 

músicas do Huelsbeck. O tema da 

tela de loading de novo é de Stefan 

Hartwig, repetindo o entrevero com 

a Rainbow Arts, como ele disse, já 

meio que conformado, ao remix64: 

“Isso é o mundo dos negócios e é a 

política da empresa; em Turrican ll 

aconteceu a mesma coisa.” 

Quem podia, não tinha por que 

não jogar no Amiga, ainda que 

fosse recompensado por mensagens 

diferentes no encerramento, 

ГЕСЕ 
Ё ах 

E v rmm 
E Tr r 

adiantando os rumos que a série 

tomaria. “Fique de olho no próximo 

jogo da Factor 5 do Amiga ou 

Super Turrican no Super Famicom 

<lembra-se do Império “Chillur”?. 

Fim!>”, diziam os créditos no 

Amiga, com uma referência às forças 

inimigas de Katakis. No C64, era um 

recado de Trenz para os seus fas: 

"Turrican Il será o meu último jogo 

no Commodore 64”, o que não se 

confirmou. O derradeiro foi o shmup 

Enforcer. Mais adiante, no desfecho: 

“Este é definitivamente o fim”. Que 

nada, nem chegamos à metade. 

Basicamente tudo se repetiu 

na sequência para outros 

computadores. A Factor 5 cuidou 

do Atari ST de novo, convertendo 

os gráficos com perfeição e a trilha 

deliciosamente retrô mais uma vez 

no comando de Jochen Hippel. 

A Enigma Variations adaptou o 

jogo para ZX Spectrum e Amstrad 

CPC, e Sean Conran pegou a 

composição da primeira fase do 

Turrican Il de Amiga e a utilizou 

NO no no on on nono no non 

ono no no nono no no nono no 

como tema da tela-título. De 

resto, sem mais nenhuma BGM e 

visual aceitável para cada sistema. 

O PC normal também receberia 

Turrican ll... em 1995! A Sun-Project 

não se importou com o provável 

desinteresse pelos jogadores de 

computador para jogos side-scrolling 

e a onda de badalações da 

época, como Dark Forces ou 

Command & Conquer, e fez uma 

conversão com músicas fiéis às 

originais e cenários refeitos. Só o 

protagonista parece um astronauta. 

Quanto à versão para console... 

veja o quadro Universal Soldier. 
voem assim em outros planetas 



TURRICAN 

Апо: 1993 | 
Publicação: Desenvolvimento: Factor 5 
Plataforma de Origem: Super Nintendo 
Versão: Nintendo Wii (Virtual Console) 

Depois de Turrican ІІ, a série foi 

ramificada em três frentes, atingindo 

a incrível marca de três Turricans 

lançados em 1993. O primeiro a sair, 

como sugeria a mensagem da Factor 

5 no encerramento de Turrican ll 

no Amiga, foi o de Super Nintendo 

em maio nos EUA, após uma longa 

jornada de tribulações. 

A Rainbow Arts sugeriu à Factor 

5 que entrasse no mercado de 

consoles, e, na segunda metade 

de 1991, o estúdio estava se 

habituando com os hardwares do 

Mega Drive e do Super Nintendo. 

“O engraçado é que ninguém na 

Alemanha sabia como conseguir 

kits de desenvolvimento. Mas nós 

tinhamos um amigo na Agência de 

Inteligência Alemã que tinha acesso 

a hardware de ponta. No tempo 

livre, O cara era um verdadeiro 

monstro hacker de hardware. 

Então nós os contatamos e ele fez 

engenharia reversa do Genesis e 

Super Nintendo e construiu o kit de 

desenvolvimento para nós [risos]”, 

O quanto caiu de suco de uva 
para o líquido ser roxo? 
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Já vi isso? Muitas vezes o jogo 
deixava uma sensação de déjà vu 
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relembra Julian Eggebrecht ao IGN. 

“Nós nunca sequer contatamos a 

Nintendo. Quero dizer, não é uma 

colsa que eu teria pensado na 

época, estranhamente porque era 

realmente algo que nào se fazia — 

especialmente náo na Alemanha”. 

Posteriormente, a Factor 5 oficializou 

a licenca com a Nintendo e a Sega, 

acertando a situacáo. 

O projeto de Super Turrican 

comecou no final de 1991 no 

Pegasus SNES, como ficou 

conhecida a ferramenta de 

desenvolvimento, e a preparacáo 

do jogo acabou atrasando para 

meados de 1992, sendo que a 

Factor 5 viria a trabalhar pesado 

de fato no fim daquele ano. Como 

o prazo estava apertadíssimo, foi 

necessário completar o jogo em uma 

implacável maratona de três meses. 

Sem Manfred Trenz, que estava 

em uma empreitada retrô como você 

verá mais para frente, Super Turrican 

teve o design de jogo de Julian 

Eggebrecht e Holger Schmidt, os dois 

da Factor 5, além de Frank Matzke, 

da companhia Kaiko, da qual Chris 

Huelsbeck também fez parte. 

A exploração foi minorada, 

com ainda mais setas vermelhas 

apontando a saída. Nota-se uma 

influência da linearidade recorrente 

no design japonês de jogos e, 

tenha sido uma tentativa de atrair 

o público nipônico ou não, Super 

Turrican foi o primeiro (e único) 

da série vendido no Japão, em 

setembro de 1993. Mas, quando o 

jogo foi relançado em reprodução 

idêntica no Virtual Console em 2008, 

Uma das paisagens mais bonitas 
da série. Só falta emoldurar 
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somente Europa e EUA o receberam. 

Os mapas, com design do 

quarteto Julian Eggebrecht, Andreas 

Escher, Willi Bácker e Lutz Osterkorn, 

foram bastante reduzidos em 

relacáo aos jogos do Amiga, e 

isso se refletiu na diminuicáo da 

quantidade de telas: cerca de 1000 

para 13 fases (a última val direto 

para o chefe final). Existiria mais 

um estágio. Ao concluir Super 

Turrican com tamanho suficiente 

para um cartucho de 6 megabits, a 

Factor 5 foi informada que o jogo 

deveria ter 4 megabits. O estúdio 

foi obrigado a limar inimigos e uma 

arma que derreteria oponentes e 

poderia ser usada no mundo de 

gelo para revelar uma fase secreta 

que se passava em um robó de 

transporte. Não só por isso, Super 

Turrican parece um jogo incompleto. 

Há apenas quatro chefões, e eles 

são mal distribuídos ao longo da 

aventura: o terceiro mundo não 

tem nenhum chefe. 

FASES 1-1, 1-2, 1-3 

Na primeira, o fundo é formado por 

colinas de gelo e as nuvens parecem 

pintadas com pincel. Na segunda há 

um castelo com piscinas e na terceira 

cavernas com plataformas boiando 

na lava como no Super Mario World. 

FASES 2-1, 2-2, 2-3 

Uma fábrica com labaredas de fogo 

e estranhos rios com líquidos verde 

e depois rosa, além de uma parede 

esmagadora estilo Mega Man X2. 



FASES 3-1, 3-2, 3-3 
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ENERGY WHEEL: giro de energia de 

a uso limitado por uma barra. Pode ativar 

minas no chão e disparar mísseis no аг. 
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Pelo jeito, a Ellen Ripley fez um 
servico incompleto, nào? 
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| me CAPSULE: uma vez revelado com 
463) um disparo, continue atirando para 

obter mais itens. 
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TURRICAN 

Ano: 1993 

Publicação: Imagineer 
Desenvolvimento: Rainbow Arts 

Plataforma: NES 

Espinhos? A fórmula mais básica 
de causar sofrimento em jogos 

Olha o cara chato da bazuca aí 
de novo, agora em versão 8-bit 

Le TIS A Al "FI 1 0 
Pu A I ra 

AW ا ' lul Der Don 
 ٣( سب

UBE R 

AS 2 ےس 
0 Miro "۳۹۷۷۹۷-2۴٦ 
HE e il er КЇЇ m 

TERT 
T 

ANA 

ТҮ 

КАШ 

saےب  
HABILIDADES E ITENS 

GYROSCOPBPE: giroscópio de uso 

ilimitado. Pode ativar minas no chao e 

disparar mísseis no ar. 

ESPESSO و РРР 

4000 SURROUND SHOT: ataque circular rotatório. 

| 

MEGA WEAPON: se o contorno da barra de 

energia piscar, segure o botáo de tiro e start 

para realizar um devastador ataque circular. 
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Lo TTT É BLOCK: uma vez revelado com um disparo, 

continue atirando para obter mais itens. 1 
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$ CAPSULE: atire para obter um item no ar. Os 

” espinhos laterais machucam. 
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є] SPREAD: ativa o tiro múltiplo. Aumenta de 

poderio se já coletado. 
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= LASER: ativa о raio laser. Aumenta de poderio 

se já acionado. 
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m BOUNCE: ativa o tiro que rebate nas paredes. 4 

Li Fica ainda mais potente se já coletado. E 
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4) SURROUND: aumenta a extensáo do raio de 

| energia. HERE 
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L: dá um pacote de oito ataques de linha de 

ГЫ energia. Ao apertar start, você dispara oito dessas | i 

ofensivas com o botao de tiro convencional. 
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ж) SMART ВОМВ: destrói todos os inimigos que 

| estiverem na tela. 
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sj SHIELD: escudo que deixa o personagem درا ا 

۱ invulnerável a cinco ataques. Náo importa o tempo. | = 

CELLE ELLEELLE LELEL ELELEE ELA { Е E 5 

[В] Р: recarrega a energia. $. 

PER و و و و PA O SERA SE SS: 

8 1-UP: vida extra. 

'777777777777777777777777Z77772' 

do DIAMOND: colete 100 para obter uma vida. 
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FASES 4-1, 4-2, 4-3 

Enfim o giroscópio pode ser 
usado livremente á la Morph Ball 

“Na falta de um jetpack, o jeito é 
subir de elevador mesmo 

O efeito do portal é bem bacana. 
Pena que poucos pessoas viram 

FASES 5-1, 5-2, 5-3 

FASES 1-1, 1-2, 1-3 

As águas parecem mais limpas 
do que na versáo de SNES 



TURRICAN 

o ° x: "i | Fa. A % 

Ano: 1993 

Publicacáo: Data East 
Desenvolvimento: Factor 5 

Plataforma de Origem: Mega Drive 
Versões: Amiga e Nintendo Wii (Virtual Console) 

AS 
Fases sem cháo tradicionalmente causam medo e muita frustracáo 

t f 

mM >. 

O laser ficou bastante diferente, 
quase um tiro de plasma 
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ENERGY WHEEL: giro de energia de uso 
limitado por uma barra. Pode ativar minas no 
chào e disparar mísseis no ar. 

r УУУУ УУУУ УУУ" 

е PLASMA КОРЕ: permite que o protagonista 

  se prenda a uma superfície e consiga ganharیک

impulso para atingir outra plataforma. 

CPE PR PE PRP PEPPERS E 

д THE EXTRA CONTAINER: atire e revele itens. 

T77777777777777777777777Z77Z77A Cا  
Op MULTIPLE: ativa o tiro múltiplo. Se já 

Lada ٤٤١ ТИ 

- 2 2 гт ےن 
LL 

Só para náo ficar táo parecido 
com o filme: os aliens tém asas 

) 4+111 

 ٦ی۰۶ ۰ 0۰1

i ےہ 

те 

numm 

Lm +a% acionado, os disparos aumentam. zi 
EE LE | 
- ЕЕ TZ Z ZZ Z УУУ УУУУ УУУУ"! 

= k Ei sas LASER: ativa o raio laser. Se já 
E E: + f» acionado, fica ainda mais potente. 

)777777Z777777777Z777Z77777Z7Z7Z2 

es REBOUND: ativa o tiro que rebate nas 

۴۰۹ superfícies. Se já acionado, aumenta о 

ы poderio de fogo. 

PTP EE EEE PRE УУУ". 

5 HOMING MISSILE: junto com um 
 , dos trés tipos de disparo acimaیا

atira mísseis teleguiados. 

MELLL ELLEELLE ELELEE ELELEE ELEN 

SMART BOMB: três bombas 

Күн, ATITITITIITTIITITITTITITTTT. 

Quem mandou quebrar o vidro? 
Agora tem que aguentar a peste 

EID 
er Turr em disponibilizadas por vida que matam ES 1 

| sonden: io Mi | 9 ۰ todos os inimigos que estiverem na tela. E - : 

1 7 -3n) | A nig la, O ; de ⁄ E : irrican). No Amiga, o tema de Y777777777777777777777777Z777. zt 
f Ti tura, q Е = dif modus P od iseتوا  

e 8081 2i SHIELD: escudo de invencibilidade. 
a 

É یر نت یت وت PESE PE PEPPERS Es 

rive Out i mudar nca é que " ےس و چل ڈس زس E 274 : С) POWER-UP HEART: recarrega toda a energia. 
secreta raid A p=" 
brigat CC 

Eo EXTRA LIFE: vida extra. 

A: 
жуу УУУУ УУУУ УУУУ УУ УУУ УУР"! 

fi DIAMOND: dá pontos bónus 

 "م۶" ب

igatór O detalhismo dos cenários 
o est tágio 1 -2 vocé cuire deram um salto de qualidade 

Du. as vidas e diamantes 
até entáo e tivesse dois zeros 

“seguidos na numeração de 

pontos (como "0100050"), dava 

para entrar à direita no túnel та | A КЕ == 

de um elevador. No Amiga, tais la "o سک رہ یک ےک 

ТИНА ٢ہ 7 

 ۶٘" و + + 100170

(contabilizados no final de cada mundo). 
ТАЛЛ 

condicóes náo eram exigidas, 

e o acesso para o nível ocorria 

normalmente. 

A abertura é 

um pouco melhor 

esclarecida se 

comparada com a do 

Super Turrican. The 

Machine ressurgiu, 

destruiu dúzias de 

planetas e escravizou 

centenas de inocentes 

— a USS Freedom 
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Com tantas idas e vindas no 

desenvolvimento, a equipe 

de Mega Turrican ainda teve 
tempo para fazer uma 
brincadeira no mínimo 

curiosa que só pode ser 
notada ao vasculhar os 

gráficos do jogo no 
emulador, mostrando 

imagens que náo foram | A mania de armazenar Metroids, 
aproveitadas na versão final. ` »^ di digo, alguns animais em vidros 

Anos antes de um crossover 

com mascotes da Nintendo e 

da Sega, Mario e Sonic | FASES 1-1, 1-2, SECRETA, 1-3 
aparecem petrificados, 

lembrando Han Solo em O 

Retorno de Jedi. 

FASES 2-1, 2-2, 2-3 

7 Er : F D r قر فش a 

۵0 еса Nem pense em pular quando a 
sec gun: dos. A direção padrao e 

Ë | | água despencar. É morte certeira 
ра! rra um er ite, pare rer د 

maior la | da ۹۱ 265۰ voce precisara 

ar 21 С а ПЕ Au ` š € 1 5 

аи و i A 7 El 
ensejaria a criação de ce ada EZ а> "em ; ر > X 

mal ( z 

ox: = = - | | Chegando ao ferro velho, você 
e as to fases (alem da secr encontrará chefões clássicos 

são tão ou mais linear: 

езтне е n о ое Super Turrican, com muitas seta 
 ” <  poder ej La “vermelhas sinalizando a said FASES 3-1, 3-2, 3-3 Bwتی ےس

aos disparos na coleta do item qua arteto de designers de mapas Po z EA اک ےک یک اک 
correspondente. | éser nell п: nte ao Super Tur Ae a a ME 

Pela descrição, a troca de só que 1 Holger Schmid As engrenagens aí. Poderiam 
servir de cenário para um Sonic 

no lu gar rdet
 indreas Esche 

Come O | M Меда 
Тиггїса 1 fo 

ss tem 1ро а O دان er Iur аг 

s compartilham fases є FASES 4-1, 4-2, 4-3 FASE 5-1, 5-2, 5-3 

Se náo аны um seta da sida 
ainda estaríamos no labirinto 
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Ano: 1995 

Publicação: Ocean 
Desenvolvimento: Factor 5 

Plataforma de Origem: Super Nintendo 
Versão: Nintendo Wii (Virtual Console) 

A Factor 5 prestou atenção no que 

a softhouse americana Sculptured 

Software aprontou com Super 

Star Wars e desenvolveu Indiana 

Jones” Greatest Adventures, que 

Estamos em Tatooine de Guerra 
nas Estrelas e ninguém avisou? 

rendeu muitos frutos à Factor 5. A 

softhouse se aproximou cada vez 

mais da LucasArts e, de tão perto 

que precisava ficar do estúdio, 

mudou-se para a Califórnia em 

1996. Ao mesmo tempo, a Factor 

5 se distanciou da Softgold. “Nós 

tivemos uma séria batalha legal 

por Super Turrican 2 e desde então 

não somos próximos mais”, afirma 

Julian Eggebrecht ao IGN. Ele 

estava certo que se tratava de uma 

etapa de mudanças na Factor 5: 

“Mas também era uma questão de 

orgulho. Mas nós então falamos 

para nós mesmos que era hora 

de dizer adeus para os antigos 

companheiros e seguir adiante.” 

Eggebrecht novamente fez o design 

de jogo, agora com Lutz Osterkorn 

e Nils Meier — os dois últimos 

também foram os designers dos 

mapas. 

A influência do poder da força 

de Super Star Wars em Super 

Turrican 2 é clara e se manifesta na 

variedade de missões, dificuldade 

“ 

ИШТ? 
 ر 7

| , 

m movimento, o laser fica um 
bilháo de vezes mais fantástico 

fora do comum e uso extensivo 

do Mode 7 com veículos. É o jogo 

da série que menos tem a ver 

com a proposta de exploracáo de 

Manfred Trenz. Como resultado, o 

dor 

. ë 9 = = = 

jogo se desenrola em fases curtas, 

diversificadas e lineares, com ação 

frenética e interminável, assumindo 

em definitivo o espírito Contra — a 

Factor 5 aprendeu direitinho ao 

lidar com a série no Contra: The 

Alien Wars para Game Boy. 

Para conectar melhor as 

diferentes temáticas, há três cenas 

de corte entre os intervalos de 

cada mundo. A Factor 5 se tocou 

que a história não tinha que 

necessariamente ficar limitada 

à abertura e ao encerramento, 

colocando trechos não jogáveis 

no meio do jogo. Essas sequências 

foram renderizadas no software 

Alias PowerAnimator, o mesmo 

utilizado em Donkey Kong Country. 

Em um pequeno 

sistema estelar, os 

habitantes pouco 

sabem sobre as 

hordas ameaçadoras 

do The Machine, vilão 

Ag a di AP gp P Аن۶7  
pneu O جم m _.., — 
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ENERGY WHEEL: giro de energia de 
uso limitado por uma barra. Pode ativar 
minas no cháo e disparar mísseis no ar. 

E رک a рды ОЕТ 5 T p 
 : o NITROGEN FREEZE LASERا

y | congela os inimigos. 

17777 RT a FU FF Fg SE УУУ" 

CYBERFIST: permite que o protagonista se 

prenda a uma superfície e consiga ganhar 
impulso para outra plataforma. 

УУУУ RA SARA PARA RSار ر رر ر  

CAPSULE: uma vez revelado com 
um disparo, atire para obter mais itens. 

EPE SE EA7ک ا  
SPREAD RIFLE: ativa o tiro múltiplo. Se já 
acionado, aumenta a quantidade de disparos. 

ЕССЕ 
LASER: ativa o laser. Se ја acionado, 

a largura do raio aumenta. 

r Z77Z7777777777777777777777Z77a 

REBOUND: ativa o tiro que rebate 
nas superfícies. Se já acionado, 
o ataque fica mais poderoso. 

УУУУ УУУУ УУУУ УУ УУУ УУУ" 

FLAMETHROWER: ativa o lanca-chamas. 
Se já acionado, a quantidade de fogo 
expelido será maior. 

 |7777777777777777777777772772 
HOMING MIISSILE: junto com um 

dos trës tipos de disparo acima, 
atira mísseis teleguiados. 

PAP E EEE SS SA 
SMART BOMB: você começa com três 
bombas que matam todos os inimigos que 
estiverem na tela e pode repor o inventário 
coletando os itens correspondentes. 

Y777777777777777777777777777 
SHIELD: escudo de 
invencibilidade temporária. 

УУ, CEPE PPA PEA SA PE PESE 

HEART: recupera parte da energia. 

EXTRA-LIFE (1UP): dá uma vida. | 

1777777777777777777777777772 
GEM: colete 30 em uma fase 
e ganhe uma vida ao completá-la. 

ZZZ77777777777Z7772Z72 

= == 

ИЕТ ME 

(илы дез تہ ز١إ 
A — 

St 4 LAIT 4 
A saída é logo ali, mas deixa eu 
ouvir um pouco mais da música 

que destruiu civilizações inteiras 

em instantes e encontrou neste 

lugar as suas próximas vítimas. Os 

pedidos de socorro alcançaram a 

U.S.S. Avalon, nave-chefe da United 

Freedom Forces, onde os heróis 

estavam no aguardo para o embate 

definitivo com o arqui-inimigo de 

longa data. As sirenes soam e três 

aeronaves entram em um buraco 

negro para encarar o desafio final. 

Danificada e em chamas, apenas 

uma delas conseguiu atravessar e 

aterrissou no Dune World. Vestido 

com a Turrican Assault Suit, o 

protagonista parte para a luta — 

mais equipado que nunca. 

Além de reformular a aparência 

da armadura, predominantemente 

azul com detalhes em vermelho, 

a Factor 5 combinou o raio 

congelante do Super Turrican e o 

PSD GÊ Сы. ый ылу OLD! 
| Er" — á— — 

braco extensível do Mega Turrican. 

O Cyberfist, como é nomeado aqui, 

facilitou a escalada de paredes. 

Também pode pegar itens e ser 

acionado durante o salto, no ar, 

coisa que nào dava para fazer com 

o Plasma Rope. O giro de energia 

com tempo limitado pela barra de 

energia se manteve, e os power- 

ups tém os efeitos visuais mais 

impressionantes da série. O laser, 

particularmente, é o mais bacana 

de todos - vocé precisa ver essa 

maravilha em movimento, porque 

as imagens paradas não fazem 

jus ao show do raio multicolorido. 

Ao arsenal de upgrades foi 

adicionado o lanca-chamas, e o 

míssil teleguiado de suporte foi 

importado do Mega Turrican. 

São 17 fases, mas o número nào Lr 

Como em 27 aparece um 
chefe incrível no calorzão 
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ENENG 
Е نل ڈیل او T4: PIRATE ATTACK 

1-2: SAND PLANET 

+5: JAWS 

F3: THE SEWERS 
1-٤ DUNE WORLD 2-1 SPACE ESCAPE Usar o lanca-chamas com gás 

tóxico náo é uma boa ideia 
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amarelos voadores e superar outros 

perigos, o protagonista embarca na 

moto espacial. 

2-2: HELL'S CORRIDOR 

Toda a maravilha do Mode 7 

em um corredor com lasers 

e motos na contramao. 

2-3: CYBERNETIC 

INSTALL ATION 
Dentro do cruzador de batalha 

do The Machine, raios verdes 

dificultam a passagem e os chefes 

acoplados no teto 

atiram desesperadamente. 

Nem precisa ser furtivo: as 
sirenes tocam de qualquer jeito 

i. 
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Os inimigos sáo chatos de 
doer, ainda mais com brocas 

2-4: RETURN TO HELL'S 

CORRIDOR 

Na volta ao corredor da morte, mais 

motos e ciborgues motoqueiros 

armados com brocas. 

2-5: THE GREAT SCAPE 

De foguete em foguete, vocé escala 

rumo ao infinito até chegar... 

2-6: THE WEB OF TERROR 

...à teia de uma aranha-robó 

gigante, em mais um show 

de efeitos do Mode 7. 

3-1PIRATE BASE 

/ 3-2: WATERY 

GRAVE 

Passeando em regiões 

aquáticas com a 

ajuda da moto, você 

deve destruir três 

reatores nucleares 

que desativam os três 

campos de força para 

liberar a passagem. 

3-3: SPACE 

WHIRLPOOL 

E você entra em um 

imenso redemoinho espacial. 

3-4: MANTA WAR 

Com rolagem automática, você, 

de novo a bordo da motoca, deve 

destruir as bombas presas em 

correntes até deter Manta, a arraia 

gigante. 

4-1: THE FINAL CONQUEST 
Em uma palavra: Axelay. Com 

sensacional efeito do calor 

escaldante, a fase assume a 

perspectiva de um shmup vertical, 

parecendo-se em muito com o 

quinto estágio do jogo da Konami. 

4-2: EVIL'S PALACE 

Vocé passa pelo corredor enfeitado 

por quadros com imagens das 

capas dos Turricans de Amiga e 

chega á primeira parte da última 

batalha. Em seguida, a conclusáo 

na corrida com o The Machine. 

Os quadros sáo as únicas coisas 
em ST2 que lembram o Amiga 

O final completo, com todas 

as cenas, é mostrado somente 

no modo difícil, e, embora seja 

mais desenvolvido que o dos 

predecessores, é trivial. 

A crise da identidade de Turrican 

afetou até as músicas de Chris 

Huelsbeck em estilo diferente que 

2001) 

Quem precisa de submarino? A 
motoca é muito mais ágil 

o próprio consolidou no Amiga. 

Novamente com áudio em Dolby 

Surround, as faixas têm um viés 

militar e não são melódicas como 

antes, a não ser pelo irresistível 

synthpop "Wormland" (tema 

da 1-4), de inspiracáo celestial. 

A formidável música dos créditos 

"Farewell" é outra que merece uma 

escutada no Song Test no menu de 

Options. O nome da composicáo 

serve de fato para ilustrar a 

despedida da série Turrican. 

Super Turrican 2 chegou a ter o 

lancamento agendado no Japáo, 

mas foi cancelado. O jogo ficou 

nos EUA e na Europa, e só apareceu 

em 2008 no Virtual Console 

norte-americano, a melhor forma 

de comprovar a competéncia 

deste clássico dos 16-bit, porque 

se vocé quiser jogar no SNES 

será obrigado a desembolsar 

uma boa grana. Desde a chegada 

da versao digital, o preco do 

cartucho original valorizou 

bastante. Uma cópia usada vale 

algo em torno de US$ 100, e uma 
lacrada sai por mais de US$ 500. LE 



O fato de Manfred Trenz náo se 

envolver nos Turricans de 16-bit 

sinalizava que a série sempre 

esteve dividida, com o criador 

de um lado, na Rainbow Arts, e 

os desenvolvedores da Factor 5 

que fizeram da série um sucesso, 

do outro. “Nós realmente náo 

estávamos felizes com a forma que 

as coisas aconteceram”, confessa 

Andreas Escher à Go64. “A Factor 5 

ganhou um saco de dinheiro com 

as versões de Amiga e sequências 

para consoles de Turrican sem 

tomar conhecimento que Turrican 

é uma criação do Manfred”. Trenz 

deixou claro à Retro Gamer que as 

continuações sem sua participação 

fugiram da proposição inicial: “As 

outras versões como as de SNES 

e Mega Drive não tem nada a ver 

comigo”. Esse dilema também 

provocou a divisão nas investidas 

tridimensionais da série, ambas 

fracassadas miseravelmente. 

Por parte da Factor 5, haveria 

Turrican 64. Em abril de 1997, o 

IGN noticiou que o jogo estava em 

e 

desenvolvimento para Nintendo 64. 

A N64 Magazine #9 (dezembro de 

1997) avisou a mudanca de nome: 

"A Factor 5 falhou em conseguir 

um acordo com a Softgold, a 

publisher europeia que ainda detém 

os direitos de Turrican. Entáo, em 

vez disso, o jogo anteriormente 

conhecido como Turrican 64 na 

verdade vai — ridiculamente — 

se chamar Thornado”. Previsão: 

1999, com a possibilidade de ser 

realocado para o Disk Drive do 

N64. À medida que o projeto foi 

demorando, o N64 não parecia 

comportar a ambição do jogo 

e foi repassado para o Dolphin, 

nome provisório do GameCube. 

Na Space World 2000, o IGN fez 

um teste a portas fechadas. De 

Turrican, Thornado teria um braço 

biônico e a ação intensa com um 

pouco de exploração. Passaram os 

anos e Thornado não foi lançado. 

Nenhuma imagem ou vídeo veio à 

tona. Para o público, só sobraram 

esboços dos personagens e uma 

música excepcional de Chris 

Huelsbeck (não é difícil de encontrar 

no YouTube). 

A Rainbow Arts foi comprada 

pela Funsoft (fusão da Softgold 

com a softhouse Rushware), que, 

por sua vez, foi adquirida em 1999 

pela THQ. Nesse mesmo ano, a 

produtora anunciou Turrican 3D 

para PC (uma versão de Dreamcast 

estava nos planos) sob o 

desenvolvimento de uma equipe de 

20 pessoas. O líder da empreitada? 

Manfred Trenz. Mas ele preferiu que 

tudo fosse jogado no lixo. “Os caras 

que faziam os gráficos 3D queriam 

muito dinheiro e não se 

importavam com a qualidade do 

produto”, afirma ao GTW 64. 

“Resumo da história: Turrican 3D 

parou e nunca será lançado.” 

A experiência serviu para que 

ele chegasse à conclusão de que a 

série não deveria migrar para o 3D. 

“É importante lembrar que a magia 

de Turrican vem da clássica 

perspectiva 2D. Colocá-lo em uma 



Na Alemanha, as composições de Chris Huelsbeck (foto) são executadas 
em apresentações sinfônicas de games em meio às músicas japonesas 
e americanas. O responsável por conduzir Turrican às salas de concerto 

é o produtor Thomas Boecker, que basicamente jogou todas as versões 
de Turrican e tem como favorito o Turrican І! de Amiga. “Naquela época, 
eu ainda não tinha um Amiga, só um Commodore 64. Então eu fui à 
casa de um amigo, e me lembro de ter ficado muito impressionado 

quando vi pela primeira vez o jogo com aquela qualidade, especialmente 
quando ouvi a trilha sonora. Era algo que eu nunca tinha experimentado 
antes”, afirma Boecker à OLD!Gamer. Para poder desfrutar das músicas a 
qualquer momento, ele recorreu a um recurso comum daqueles tempos. 
“Eu gravei a trilha sonora em uma fita cassete graças à ajuda do meu amigo, 

e ouvi as músicas em minha casa”, diz. 
Boecker possuía o hábito de assistir espetáculos de música erudita com 

frequência e uniu as duas paixões ao mostrar as composições de Turrican 
com estética sinfônica. Assim como Manfred Trenz se espelhou em jogos 

japoneses para criar Turrican, Boecker se inspirou nas apresentações 
nipônicas. “Como produtor de concertos, fui influenciado de maneira a 
pensar que as músicas de Chris Huelsbeck em geral deviam ser tocadas um 

dia por uma orquestra, como eu tinha ouvido fazerem no Japão com game 
music. Então, com certeza, aumentou muito a minha motivação”, comenta. 

Em 2003, a vontade de Boecker virou realidade quando produziu o First 
Symphonic Game Music Concert, espetáculo organizado em Leipzig, na 
Alemanha, abrindo a feira Games Convention daquele ano. Foi o primeiro 
concerto de games realizado fora do Japão, iniciando uma série que se 

estendeu até 2007, com mais quatro edições anuais que não tiveram 
gravações publicadas em CD. Em todas, pelo menos um segmento de 
Chris Huelsbeck foi executado: Apidya (2003), Turrican II (2004 e 2007), 

The Great Giana Sisters (2005) e Turrican 3 (2006). Em 2008, Huelsbeck 

ganhou um espetáculo só para ele, o Symphonic Shades, que ficou marcado 

pelo pioneirismo, tornando-se o primeiro concerto de games transmitido ao 
vivo via rádio. Também foi produzido por Boecker e foi lançado em CD, com 
a capa de uma ilustração de um maestro com a armadura Turrican desenhada 
pelo mangaká Hitoshi Ariga, que participou de vários jogos (ele foi designer 

de objetos de Streets of Rage 2 e ActRaiser 2). Além da reprise repaginada 
do Turrican 3 de 2006, o Symphonic Shades teve um ambicioso concerto 
para piano que apresenta o tema da tela-título de Turrican Il com as 
características estilísticas das eras musicais do Romantismo, Impressionismo, 

Neoclassicismo e Modernismo (procure no YouTube). Náo causa surpresa 
saber que, das faixas orquestradas, algumas estejam entre as favoritas de 
Thomas Boecker: “Eu gosto bastante de muitas músicas [da série], mas acho 

que o tema principal de Turrican II, [o tema da tela de high score] “The Hero” 
e o tema dos créditos (“Freedom”) são especiais para mim.” 

Por tradicáo e cultura, a maioria dos lancamentos de game music acontece 
no Japão. Porém, no longínquo ano de 1993, a reputação de Chris 
Huelsbeck como compositor de Turrican na Alemanha rendeu a publicação 
do álbum Turrican Original Video Game Soundtrack. O nome sugere 
que são as originais do Amiga da série, mas correspondem a arranjos 
do próprio autor em uma sintetização muito melhor, reforçando ainda 
mais o synthpop. A seleção percorre a trilogia original e Super Turrican, 
permitindo sonhar como cairiam bem em um remake. A “Air Combat” 
(tema da fase 4-2 no Super Turrican e da 3-1 no Mega Turrican) com solo 
de guitarra especialmente. Entre as 16 faixas, o disco possui narração, 
efeitos sonoros e músicas incidentais, como uma rádio-novela, e termina 
com um medley de 15 minutos que havia sido publicado em 1992 no álbum 

Shades do Huelsbeck, mesclando composições do Turrican e Turrican ll. 

terceira dimensão mudaria o jogo 

demais, e não seria o mesmo”, 

comenta à Retro Gamer. Trenz foi 

contundente sobre a conjuntura 

que divide a série: “Perdi a conta 

da quantidade de pedidos que 

me fizeram para refazer o jogo, 

embora, infelizmente, os direitos 

para o jogo estão nas mãos 

erradas.” Julian Eggebrecht 

explicou melhor a situação ao IGN: 

“Do ponto de vista legal, o nome 

Turrican pertence à Softgold 

[comprada pela THQ], que 

originalmente publicou o jogo. 

O design do personagem principal 

e a maioria das coisas são nossas 

desde Super Turrican 2, mas isso 

não ajuda muito. O nome é o que 

importa.” Não obstante, Julian 

Eggebrecht deixou os aficionados 

esperançosos em 2007 ao cogitar 

o retorno de Turrican em entrevista 

ao Gamasutra: “Eu estava 

observando Metroid Prime, 

Os cenários de Turrican 3D 
estavam monótonos e vazios 

a reinvenção da franquia Metroid, 

que esteve ausente por um bom 

tempo, e nós estávamos passando 

pela mesma coisa com Turrican.” 

O que era uma ponta de esperança 

virou desilusão em 2009 com a 

falência da Factor 5 norte-americana 

— a sucessora alemã Factor V 

(repare na modificação da grafia) 

existe até hoje. Com isso, o registro 

Sei não... Melhor ficar no 2D 

internacional da marca “Turrican” 

atualmente é de trés dissidentes 

da Factor 5: Julian Eggebrecht, 

Holger Schmidt e Thomas Engel. 

Na Alemanha, em contrapartida, 

os direitos sáo do próprio 

Manfred Trenz. Em curto prazo, 

é um imbróglio sem solução que 

não permite um lançamento em 

escala mundial. Os fãs é que 

continuam o legado da série, como 

Hurrican, jogo gratuito inspirado 

em Turrican para PC, ou então 

Turrican 3 - Return of the Darkness 

para C64, sem relação com 

a versão de Amiga. 

Se a incursão 3D parece distante, 

Manfred Trenz apresentou uma 

solução mais simples à Retro 

Gamer, problemas legais à parte. 

"Uma boa plataforma para 

um Turrican seria o Game Boy 

Advance ou o Nintendo DS”, diz. 

A declaracáo é de 2006, mas, 

considerando que Trenz tende a 

privilegiar um sistema mais antigo, 

a ideia ainda é válida mesmo 

com o Nintendo 3DS. “É claro 

que mudancas e melhorias seriam 

necessárias no design de jogo e 

jogabilidade para os padrões atuais. 

Um exemplo poderia ser um modo 

cooperativo usando o sem fio 

no DS para dois lutarem juntos 

contra os inimigos, apesar de que 

as possibilidades são infinitas.” 
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у QUEM CRIOU? 
As obras menos famosas de grandes designers 

MICRE Y MANIA 
THE TIMELESS ADUENTURES OF MICKEY HOUSE 

David Jaffe gostava de videogames, jogava desde crianca, e almejava entrar para 
a indústria de cinema. Enquanto algo grande náo acontecia, ficou sabendo de um 
emprego de beta-tester na Sony Imagesoft para assegurar o ganha-páo. O que era para 
ser um trabalho de transicáo, acabou mudando o futuro dele. Jaffe foi promovido e náo 
saiu mais dos games. Muito antes de criar God of War, uma das principais franquias da 

Sony, ele foi um dos designers de jogo de Mickey Mania: The Timeless Adventures of 
Mickey Mouse, feito em parceria com o Traveller's Tales, estúdio que se consagraria com 

os títulos da Lego. Originalmente planejado para comemorar os 65 anos do personagem 
da Disney completados em 1993, o jogo foi lancado somente um, dois e até trés anos 
depois, dependendo da regiáo, para SNES, Mega Drive, Sega CD e PlayStation. 
Mickey Mania é uma nostálgica aventura de plataforma no tempo dos desenhos 
animados antiquíssimos do camundongo, como Steamboat Willie (1928), 

The Mad Doctor (1933), Lonesome Ghosts (1937)... Ou seja, nada a ver com 

mitologia grega, desmembramentos, sangue e violéncia de God of War. 



| Twisted Metal (PlayStation) Kinetica (PlayStation 2) God of War (PlayStation 2) 

E Produtor associado, Designer de jogo Diretor, designer líder, 
- — criador e designer de jogo designer de roteiro dos 

combates, escritor da história 
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Üs jogos criados por fabricantes de 
videogames que, a surdina (ou náo), 

foram lancados para os consoles 
de empresas concorrentes 
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Antes, é preciso comentar algumas 
ressalvas. Os títulos abordados foram 

lancados somente no período em que 

as respectivas empresas produziram 

videogames. Desconsideramos os 
jogos da Sega após o declínio do 

Dreamcast, por exemplo. Além disso, 
falamos apenas das manufaturadoras 
que perduraram por várias gerações: 

Sony, Sega e Nintendo. A Microsoft 
náo é retró o suficiente, a Atari é um 

caso à parte (ver página 53) e a SNK, 
do duradouro Neo Geo, nunca deixou 
de lançar adaptações para os demais 
sistemas. Ignoramos os computadores 

- PC, ZX Spectrum, Commodore 64, 

MSX, PC-8801 e outros. O console 

FM Towns Marty, por ser baseado no 
computador FM Towns e compatível 

com os softwares da plataforma, 
não foi considerado. Fundamentais no 

mercado de games, os computadores 
não se estabeleceram como 

concorrentes diretos dos consoles, 

adquirindo neutralidade. Sonic CD e 
Sonic 3D Blast, entre tantos, saíram 
para PC quando a Sega fazia Mega 

Drive, Saturn... Surpresa? Nenhuma. 

uper Mario Galaxy para 

PlayStation 3. Halo para 

Nintendo Wii. God of War 

para Xbox 360. Tais afirmações não 

passam de absurdos e, se não são 

ironias, saem da boca de alguém 

mal informado. Quem é jogador, 

das antigas ou não, sabe que, 

para cada plataforma, há séries 

exclusivas de estúdios próprios ou 

parceiros que, sozinhas, convencem 

potenciais consumidores a bancar 

um determinado aparelho. Isso nem 

sempre foi uma verdade absoluta. 

No senso comum, a lembrança que 

se tem das gerações passadas, pela 

rivalidade, é a de que Mario só saltou 

em sistemas da Nintendo e a Sega 

não emprestava suas propriedades 

intelectuais. Nada a ver. Há jogos 

da Sega que pularam o muro para a 

Nintendo bem antes de a produtora 

desistir do Dreamcast. Muitos! Da 

mesma maneira, a Sony deu uma 

forcinha ao Saturn (você não leu 

errado) e a Nintendo não barrou a 

conversão dos seus arcades clássicos 

para vários competidores do NES. 

Com a finalidade de resgatar essas 

memórias perdidas, compilamos os 

títulos das fabricantes mais famosas 

de consoles para concorrentes, 

comprovando que a exclusividade, 

em trechos específicos da história dos 

games, não passou de uma ilusão. x 



CONCORRÉNCIA LEAL 

JOGOS NINTENDOS 
Hoje, não dá para cogitar franquias 

da Nintendo visitando territórios 

estrangeiros. Mas isso já ocorreu e, 

para situar, vamos recapitular um 

pouco da história da Nintendo. 

Com seis variações de um clone 

de Pong, o console dedicado 

Color TV Game havia sido lançado 

em 1977 somente no Japão. 

A Nintendo avançava com a série 

de portáteis Game & Watch e os 

arcades na entrada da década 

de 1980: Donkey Kong causou 

a conhecida revolução em 1981. 

O presidente da Nintendo da 

época, Hiroshi Yamauchi, pediu 

a Masayuki Uemura que criasse 

um novo aparelho baseado em 

cartuchos. A solicitação se deu em 

novembro daquele ano, e o chefão 

da Nintendo queria que estivesse 

nas prateleiras para meados de 

1982 — aconteceu um ano depois. A 

Nintendo podia muito bem guardar 

Donkey Kong para o lançamento do 

videogame — e DK foi um dos títulos 

de estreia do Famicom, junto com 

Donkey Kong Jr. e Popeye. 

Antes disso, Atari, Mattel e 

Coleco, fabricantes do Atari 2600, 

Intellivision e ColecoVision, 

respectivamente, correram atrás da 

Nintendo para garantir a conversão 

doméstica de DK. A escolhida foi a 

Coleco, que Yamauchi considerou 

a companhia de maior ambição. 

Contou o fato de Eric Bromley, 

da Coleco, ter falado pessoalmente 

com o presidente da Nintendo 

no Japão. O acordo não saiu nada 

barato: US$ 200 mil pela licença 

e US$ 2 por unidade vendida. A 
Coleco nunca havia desembolsado 

mais do que US$ 5 mil por uma 

licença e o valor de direitos 

autorais por cartucho não passava 

de US$ 0,90. Todo o esforço para 

Donkey Kong vir, de graça, na 

caixa do ColecoVision. Era uma 

exclusividade e tanto para o 

lançamento. Que durou seis 

meses. De uma maneira que seria 

impensável atualmente, a Coleco 

também adaptou Donkey Kong 

para Atari 2600 e Intellivision. 

O mesmo se repetiu com a 

continuação Donkey Kong Jr., e 

ambos foram relancados para 

o Atari 7800 pela própria Atari, 

que foi a responsável pelas versões 

caseiras de Mario Bros. Ainda 

entrou na jogada a Parker Brothers, 

que publicou os menos badalados 

Popeye e Sky Skipper. 

DONKEY HONG 
Plataforma de Origem: arcade 
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• ColecoVision (Coleco, 1982): é decente, com * Atari 2600 (Coleco, 1982): já existia no final daquele 

ano o Atari 5200, que chegava perto da qualidade do cortes. A introdução do Donkey Kong raptando £ 

Pauline e as animações da morte do Mario não = = ColecoVision. E, então, a pergunta: Coleco, você não faria 

existem e a fase das esteiras transportadoras e tona, س uma conversão deliberadamente podre para o Atari 2600 

com cimento foi excluída. No primeiro estágio, o __ = 3 só para mostrar a superioridade do ColecoVision, faria? Pelo 

gorila foi reposicionado para a direita e a escalada z visto, faria. Sáo duas fases das quatro do arcade (a inicial 

é menor e com menos barris. Ficou táo facilitado e a outra em que o Mario tira os rebites para desabar a 

que, aquela lata de óleo a esquerda do cenário que > o == estrutura onde está o gorila) sem o mesmo material limado 

queimava e soltava bolas de fogo, tem uma chama = do ColecoVision e sem o fogo na lata de óleo. O Mario 

estática inofensiva. veste uma roupa vermelha e sapatos azuis; o Donkey Kong 

fica na esquerda, isso se aquele borráo vermelho for ele. 

* Intellivision (Coleco, 1982): somos obrigados a 

repetir a dúvida: Coleco, você não sacanearia também a 

Mattel, né? Pelo jeito, sim. É uma versão bisonha em que 

Donkey Kong, posicionado à direita na fase do começo, 

virou um monstro esverdeado. Um sapo, talvez. A lata 

de óleo, nossa eterna obsessão, nem fogo tem mais. E 

a Pauline parece um camaleão: na primeira fase é uma 

mancha vermelha e, na segunda (a dos rebites), fica azul. 

H * Atari 7800 (Atari, 1988): por que lançar uma 

conversáo de um arcade de sete anos antes? Pior é ler na 

contracapa: “Você é Mario, o destemido carpinteiro...”, 

como criado por Shigeru Miyamoto. Todo mundo já sabia 

que Mario era um encanador em Mario Bros., não havia 

motivo em lembrar o ofício original. A versão é baseada 

na adaptação de NES, a qual excluía a fase dos rebites do 

arcade e adicionava uma nova composição para a tela-título 

— as músicas, aliás, soam terríveis, desafinadas no Atari 7800. 

H 



DONKEY KONG 
Plataforma de Origem: arcade 

• Atari 2600 (Coleco, 1983): a Coleco teve 

pássaros que despejam ovos e sim manter a cor 

ЖЕШ к . , | para o Donkey Kong Jr.: ele virou um ser escarlate 

“Ж D I | EEE indescritível. Sabe o ruído de uma lixa sendo 
„Ж 95 E AX. | esfregada na parede? O som do Donkey Kong Jr. 

' ) 5 se dependurando nos cipós soava mais áspero. 

> ыс | coerência, pondo o mesmo bicho vermelho 

“> ca 2/5 ` Bs - que seria o Donkey Kong dentro de uma jaula. 
۴ | Š ! i 
EG ea | O problema não foi nem tirar a fase com os 

; ( б J ) Ç ( À 4 

* Intellivision (Coleco, 1983): essa é ruim de doer. 

O DK Jr. daqui ficou melhor que no Atari 2600, só que 

o Donkey Kong está mais para bicho-preguiça do que 

para gorila. E o Mario foi pintado completamente de 

* ColecoVision (Coleco, 1983): a Coleco nào deve ter | azul. A perda da fase das alavancas que o Mario ativa 

entendido que a Nintendo manteve os personagens e trocou (a mesma que caiu fora no Atari 2600) é pequena 
os papéis. O Mario, que virou o vilão e sequestrador do gorila, perto dos gráficos desastrosos. 

ganhou uma napa incrível e um chapéu de caubói, parecendo 

um xerife texano. Descaracterização à parte, a Coleco repetiu • Atari 7800 (Atari, 1988): tirando 

o feito de Donkey Kong ao converter com competência a „ a adaptação repugnante da trilha 

continuação, colocando cipós para o Donkey Kong Jr. se agarrar e a jogabilidade mais lenta, é quase 

e salvar o pai Donkey Kong. A fase em que Mario aciona „ como a versão de NES, com todas 

alavancas que liberam faíscas azuis se perdeu no processo. as quatro fases do arcade. 
— “m m O тюз. w n, w w w = 

= m. m 

m | = m | m. 

m. جر = 

= = =н m. 

"н "u Na terra de ninguém que foi a segunda geração аз 

Plataforma de Origem: arcade El ш... چل جہ de videogames, a Atari chegou a publicar Pac-Man -E 
TH m | (da Namco) para Intellivision e Defender = 

r=] = =" ھی isi] (da Williams) para ColecoVision. A Atari inclusive cm 

TU * Atari 2600 (Atari, 1983): os canos, os = converteu arcades da própria companhia, E 

к= esgotos... Мао ficou muito claro para а Atari que ےہ como Centipede, para esses dois concorrentes. == 
= Mario é um encanador: o texto no manual insiste E > — A тулу ve anamer ea queda. =] 

: ; A UN crash de 1983, crise que quase devastou 

"u que bigodudo ainda é um carpinteiro. O Jogo 1 ا و < ے a indûstria de games pela safra de jogos de "u 
U cumpre a intencáo de imitar, com restricóes, o TH Y baixa qualidade e saturacáo de aparelhos, TH 

== arcade: o bloco POW é uma barra amarela sem — — | = deixou feridas que nào se cicatrizaram. A Atari =A 
=m identificação, o chão não entorta quando o Mario = = que desenvolvia arcades, computadores pessoais ==) 

-— dá a cabecada e as tartarugas parecem tartarugas [wm -a e lançou o Atari 2600 em 1977 e o Atari 0 - 
- mesmo, nào estilizadas como no fliperama. - чи = — em 1982, foi dividida em duas em 1984. - 

A frente de consoles, Atari Corp., que faria 

ШЕ |, Atari 5200 (Atari, 1983): o sprite do Mario — mE: کج os fracasados Atari 7800, Lynx e Jaguar; Es 
m š "Br. 4 e a de arcades, conhecida por Atari Games, m | 

= ficou diferente do que nos acostumamos ng _ ARE 672 ИИИНИН... = que também publicou jogos para NES e = 
— NES e no arcade, fato. Mas a Atari adaptou — Mega Drive com a marca Tengen. — 

^n bem todos os elementos - canos, bloco POW, ١ى eee . = A separacáo da Atari mostrou que a empresa — 
tartarugas, caranguejos, fogo, moedas -, E e? preferia que os jogos fossem lancados para 

=» provando que Donkey Kong e Donkey Kong Jr. n d o máximo possível de plataformas existentes, "T" 

E se sairiam melhor no 5200 em vez do 2600. -z вн » como, por exemplo, Primal Rage, arcade da E 
m | "HH ADA Atari Games, de 1994: saiu praticamente para چا 

=E + Atari 7800 (Atari, 1987): duas coisas = == m جا todos os sistemas, sem qualquer intencáo de == 

= mostram que o jogo teve a versào de NES como "= )/ 71 Ga B aa p ei mal "и 
"a referëncia: a roupa do Mario, camisa azul e boné Йй a” un چہ = — на и 

N e macacáo vermelhos (no arcade era o contrário) ggg gg a = а چل 
 Á س س

ш... e o visual modificado das tartarugas, que <. i m. mmm ےل 

= рагесет ter dentes. De resto, igual os títulos da n MEM. سے ___ A um w = 
m. Nintendo para o 7800: trés níveis de dificuldade ? m. — = — m. 

m. e áudio intragável — músicas dissonantes e o som AAA Gg MEM 72 | Г = 
=н dos passos do Mario é de dar dor nos ouvidos. mer: mm = ATARI =н == 
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CONCORRÉNCIA LEAL 

Plataforma de Origem: arcade 

+ Atari 2600 (Parker Brothers, 
1983): não conseguiram sequer 

desenhar o formato dos corações 
jogados pela Olívia Palito e que 

o Popeye coleta, entre outros 
itens nas fases (notas musicais e 

letras da palavra “Help”), enquanto 

foge do Brutus. Há de se elogiar 

a breve aparição da música 
tema do personagem em um 
console tão limitado para isso. 

* ColecoVision (Parker 
Brothers, 1983): tem como 

piorar. Aqui, o Popeye se 

esverdeia depois de pegar o 

espinafre! E o Brutus parece 

um mendigo do jeito que 
colocaram a barba e a roupa. 

A lentidão dos movimentos 

é de irritar qualquer um. 

POPEYE 
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* Atari 5200 (Parker Brothers, 

1983): adaptação superior à do 
Atari 2600 e evidentemente muito 

mais colorida. Mas não basta 

ter cores, é preciso saber usá-las. 

Popeye rosa da cabeça aos pés? E 

quando come a lata de espinafre, 

ele fica vermelho... 

° Intellivision (Parker 

Brothers, 1983): quem 

sofre da síndrome verde 

é a Olívia, coitada. Embora 

tenham conseguido reproduzir 
o coração com visual tão 

primitivo, os personagens 

estão horrendos, inferiores 

aos do Atari 2600, apesar 
da gama maior de cores. 

O caso mais notório de jogos da Nintendo em outros 

consoles são os quatro títulos para Philips CD-i. 

Lançados para compensar a quebra de contrato da 

Nintendo com a empresa holandesa, ficaram conhecidos 

especialmente pelas cenas em desenho animado que 

hoje servem para dublagens amadoras no YouTube. 

Link: The Faces of Evil, Zelda: The Wand of Gamelon e 

Zelda's Adventure foram abordados na OLD!Gamer #7. 

Hotel Mario igualmente merece uma matéria dedicada e 

será destrinchado algum dia no futuro. 

SHY SKIPPER 
Plataforma de Origem: arcade 

* Atari 2600 (Parker Brothers, 1983): o inusitado do 
inusitado. Se o fliperama ficou no Japáo, a adaptacáo para 

o console da Atari foi lançada somente nos EUA, e nenhum 

videogame da Nintendo teve uma conversão. Sky Skipper 
é um voo da Nintendo por ares desconhecidos, e a fórmula 

de jogo exigiu uma tela de explicacáo. Controlando o 
biplano do Mr. You livremente por oito direções nos 
arredores de um castelo, você joga mísseis na cabeça 
de gorilas. Com isso, eles desmaiam temporariamente 

e os integrantes da família real do Wonder Kingdom 
(rei, rainha, curinga, e animais identificados pelos quatro 

naipes do baralho) pulam repetidamente para que os 

salve com o avião. Dependendo da ordem do resgate, 

há pontos de bonificação. Conferindo uma camada maior 
de complexidade, o combustível é limitado e pode ser 
recuperado com uma bandeira. Guardadas as imensas 

proporções, a essência foi transferida para o Atari 2600, 
mas tanto fazia a sequência dos animais, se é que dá para 
chamá-los assim. A disparidade de caracterização dos 
personagens é tão grande que o jogo perdeu o charme. 

Os gorilas estão verdes e parecem ETs, e a combinação 
Atari 2600 e extraterrestres não traz boas lembranças... 



No Japáo, a Sega lancou o seu 

primeiro videogame, o SG-1000, no 

exato dia do advento do Famicom, 

em 15 de julho de 1983. O console 

deu origem ao Master System, 

querido pelos brasileiros graças 

à Tec Toy e esquecido pela maioria 

das produtoras. Com um acordo 

que limitava o lançamento de cinco 

jogos por ano e a exclusividade 

temporária de dois anos, a Nintendo 

atraiu as principais third-parties 

para o NES e tinha o apoio de quase 

todas, menos a Sega... Errado! Por 

meio do trabalho de conversão de 

Sunsoft, Asmik e Takara, seis títulos 

da Sega chegaram ao Famicom no 

arquipélago japonês, e metade e 

mais Shinobi aportaram nos EUA 

pela Tengen sem o licenciamento da 

Nintendo (desprovidos dos selos de 

qualidade, os cartuchos eram pretos 

e não cinza). 

A outra fornada "seguista" sem 

muito sentido é para TurboGrafx-16 

(PC Engine no Japáo). Lancado 

em 1987, o videogame da NEC 

vendeu 3,92 milhões de unidades 

no Japão, ficando à frente das 

3,58 milhões do Mega Drive por 

PS? Ago АШУ ЧР ЦР VP agi Sa ap Ss 

lá. Estranhamente, a própria Sega 

colaborou com isso. Nove jogos 

da Sega saíram para PC Engine 

no Japão (Fantasy Zone e Space 

Harrier também nos EUA) e quatro 

para PC Engine CD (Altered Beast 

teve versões em CD e no cartão 

HuCard). Fora da lógica e fora 

da razão, há uma adaptação de 

Columns para Super Famicom. 

EGAMER 55 
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da Sega. Embora náo seja desenvolvida diretamente pela 
casa do Sonic, a série merece uma mencáo, porque a marca 
Wonder Boy pertence á Sega. Os jogos, náo. Sáo da Westone 
(antiga Escape). Com a brecha das aventuras bidimensionais 
poderem aparecer em outras plataformas desde que com 
nomes diferentes, surgiu uma macaroca de modificacóes 
e adaptações. Assunto para outra edição. Mas é curioso ver 
que, depois de tudo, Wonder Boy Ill: Monster Lair teve o título 
mantido na versão japonesa do PC Engine CD ~ na americana 
foi lancado como Monster Lair, omitindo o “Wonder Boy”. 



Plataforma de Origem: arcade 

* PC Engine 

(Telenet Japan / 

Laser Soft, 1991): 

Columns não nasceu 

nos prédios da Sega: 

é um filho adotado. 

O pai biológico do 

puzzle é Jay Geertsen, 

que o desenvolveu 

para X Window, 

sistema compatível 

com diversos computadores. O jogo foi adaptado para 

DOS, Mac e Atari ST, até a Sega adquirir os direitos 

autorais e fazer o arcade, melhorando a apresentacáo, 

que era bem crua, com a arte inspirada em gravuras 

da Civilizacáo Fenícia. Reprogramada pela Telenet Japan 

e publicada pela Laser Soft, a versáo de PC Engine em 

nada deve à do Mega Drive e traz dois modos multiplayer. 

Ë L ao a dio xi 

* Super Famicom 

(Marigul / Media 

Factory, 1999): 

Dreamcast no Japão, 

e Nintendo 64 

disponível em 

todo mundo. Mega 

Drive sepultado, 

e Columns no 

Super Famicom. 

Não foi vendido 

da maneira convencional; era um título baixável em 

quiosques no Japáo para o cartucho de memória 

flash Nintendo Power (sem relacáo com a revista 

homónima). Surpreende ler “Sega Enterprises” 

na tela-título no console de 16-bit da Nintendo. 

A reprogramacáo da desconhecida Marigul foi 

competente, adicionando a possibilidade de trocar 

as pedras por frutas e rostos de animais, modo 

versus (contra o computador ou pessoa), tutorial e a 

opcáo de as pecas caírem mais rápido que o normal. 

FANTASY ZONE 
Plataforma de Origem: arcade 

* Famicom (Sunsoft, 1987): tem menos 
cores do que o arcade, mas sáo tons berrantes 
como manda o figurino de carnaval. As dez 
bases no fliperama que a nave Opa-Opa 

destrói para chamar o chefe caíram para oito. 
Mesmo com a diminuição da quantidade 
de inimigos, a trajetória imprevisível deles 

não facilita os voos livres (sem rolagem 
automática), e a coleta de moedas para 
comprar novas armas nos balões Shop. 

* NES (Tengen, 1989): a seleção de cores 
não foi tão feliz quanto à japonesa, reduzindo 
o brilhantismo gráfico. Há menos bases ainda 
(seis) e o Shop não é mais uma bexiga, virando 
uma mera circunferência que vaga sem rumo. 

• Turbografx-16 (NEC Avenue, 1989): 
lançada também no Japão em 1988, a 
adaptação não fica muito aquém do arcade, 
salvo algum detalhe ou outro no cenário 
mais simplificado. Há dez bases para revelar 
o chefe, e o fundo não é de uma cor como 
nas versões 8-bit. As músicas estão bem chatas, 
com timbres agudos que não honram o samba 
animado do arcade. 

Plataforma de Origem: Master System 

• Famicom (Sunsoft, 1988): é o único da leva de jogos da Sega para Famicom/ 

NES que veio diretamente do Master System, escancarando a superioridade técnica 
do segundo. No console da Nintendo, as músicas ficaram bem estridentes; as cores, 
pálidas; os sprites, pequenos; e os slowdowns fazem a Opa-Opa se arrastar com 

a chegada do menor bando de inimigos nesta sequência que implementou várias 
regiões por fase, acessadas por meio de portais. A Sega deve ter gostado, porque 
incumbiu a Sunsoft de desenvolver Super Fantasy Zone para Mega Drive. e 

A frase narrada em Space Harrier é “Bem-vindo 

a Fantasy Zone! Prepare-se!”. E o jogo da 

Opa-Opa se passa onde? Space Fantasy Zone 

comprova que a Sega ajudou a NEC ao permitir 

um crossover exclusivo para PC Engine CD. A 

visão é por trás, e se controla a Opa-Opa para 

enfrentar inimigos carnavalescos. Space Fantasy 

Zone, que sairia no Japão, foi cancelado sem 
motivo aparente. A ISO foi disponibilizada na 
internet, e o jogo estava perto de ser finalizado. 
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Plataforma de Origem: arcade 
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* PC Engine CD (NEC Avenue, 1992): o que parece ser um 
clone de Gauntlet vai muito além com elementos estratégicos 
em missões para levar os heróis à saída ou matar todos os 
oponentes em diferentes ambientes (Grécia Antiga, Império 
Romano e algumas viagens). Excetuando as dez fases 
adicionadas nas adaptações de Mega Drive e Master System, 
esta versão é superior, graças ao uso do CD para melhor 
sonoridade das músicas e dos efeitos. A dificuldade foi 
amaciada em relação ao original, como os seus personagens 
se movem mais rápido, e, para manter o tamanho das arenas 
do arcade, há rolagem de tela. 

Nos anos anteriores do SG-1000, a Sega era uma produtora 
focada nos arcades. Os consoles do início da década de 1980, 
como Atari 2600, ColecoVision e Intellivision receberam muitas 
adaptações da Sega antes da chegada do SG-1000. Ou depois. 
É impossível saber. Ninguém se importava em anotar para a 
posteridade o dia e o mês em que os jogos foram lançados, 
marcando somente o ano. Há títulos curiosos como os 
licenciados Buck Rogers: Planet of Zoom e Star Trek: Strategic 
Operations Simulator ou Congo Bongo, a resposta da Sega 
ao Donkey Kong. As datas precisas se perderam no tempo, 
impossibilitando a inclusão dos jogos neste apanhado. 
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Plataforma de Origem: arcade 
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Levando em conta que o Nomad nada mais é do que um Mega Drive de bolso, o SCORE 880 

Game Gear é a única investida da Sega no setor dos portáteis dominado ontem, [в 

hoje e sempre pela Nintendo. Vocé argumentará que o Game Gear pode ser HHR 

considerado um Master System com tela embutida, dada a semelhança de 

hardware, e o Master Gear Converter permitia jogar os títulos do Master no Game 

Gear. Mas o GG possui lançamentos exclusivos. O Game Gear durou bastante , 

(1990 a 1997), e a Sega acabou apoiando outros portáteis depois disso, como o T. y? 

Game.com, que em 1998 teve Sonic Jam e Fighters Megamix. Até o Game Boy | 

Color entrou nessa em 1999 com Columns GB: Osamu Tezuka Characters, мег<ао Ры 
vendida somente no Japáo do puzzle tematizada com personagens do famoso 4 

mangaká e diferentes skins para as pedras. Para completar, o Neo Geo Pocket " 

Color ainda contou com Sonic the Hedgehog Pocket Adventure (1999) e 

BikkuriMan 2000 Viva! Pocket Festiva! (2000). Após encerrar a fabricacáo de 

consoles, a tradicáo da Sega com portáteis seguiu no N-Gage, Game Boy Advance, 

Nintendo DS, PSP Nintendo 3DS, PlayStation Vita e o que vier pela frente. 
T4). 

THUNDER BLADE 
Plataforma de Origem: arcade 

185240 
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O episódio peculiar diz respeito da Sony japonesa nada teria monte de tempo atolado com os Games), Destruction Derby (da 

à Psygnosis, empresa sediada acontecido. A Psygnosis construiu detalhes de hardware, enquanto Reflections Interactive) e Discworld 

em Liverpool, Inglaterra, criada os sistemas de desenvolvimento você preferia estar programando (da Perfect Entertainment). 

em 1984 e adquirida pela Sony para o mercado europeu”, um jogo — [o Saturn] não é a A Perfect Entertainment 

em 1993 por US$ 48 milhões. A afirma lan Hetherington, nossa máquina favorita aqui”, adaptou três jogos para Saturn 

Psygnosis teve papel importante cofundador da Psygnosis, à opina Dominic Mallinson, então originalmente criados pela 

na facilidade de programação revista Edge (edição #162). diretor técnico da Psygnosis, à Psygnosis e a Tantalus um. Dois 

de jogos do PlayStation em Sabendo disso, causa Edge (edição #33). Gostando foram publicados pela Soft Bank 

relação ao Saturn. “Quando estranheza que uma subsidiária ou não, a Psygnosis também e dois pela própria Psygnosis, 

eles compraram a Psygnosis, da Sony tenha conquistado a publicou títulos de outros estúdios que ainda fez Wipeout 64 

o PlayStation não era viável, liberdade de lancar jogos para o na Europa nas versões de Saturn exclusivamente para Nintendo 64, 

e se vocé confiasse no suporte console da Sega. “Você gasta um de 3D Lemmings (da Clockwork com a publicacáo da Midway. 
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ASSAULT RIGS 
Plataforma de Origem: PlayStation 

* Saturn (Perfect Entertainment / Soft Bank, 1997): você escolhe entre três H R nz l IJ AN 
modelos de tanque e percorre mapas a fim de pegar pedras preciosas e chegar á Plataforma de Origem: PlayStation 
saída, dispondo de novas armas e power-ups coletáveis em tempo marcado (que 
varia de acordo com a fase e nível de dificuldade). No PlayStation havia multiplayer 
de duas pessoas com o uso do PlayStation Link Cable para conectar dois consoles publicado na Europa e Japáo, apresenta uma 
(cada um com uma cópia) em duas TVs, e, mesmo que o Saturn tivesse um cabo abertura que possui a participacáo de atores com 
similar, o DirectLink, o modo foi removido nesta edicáo que, para o videogame da sotaque russo em interpretacóes nada convincentes. 
Sega, só saiu no Japão. Em um meca, o soldado Ivan Popovich defende a 

Terra dos robôs de uma invasão alienígena em cinco 

locais do mundo: França, Estados Unidos, Japão, 

Arábia Saudita e Rússia. As fases podem ser jogadas 

ADAPTAÇÕES DESTRUÍDAS em qualquer ordem e, acabado isso, já era. A tarefa 

fica fácil com o botão de strafe (andar de lado) no 

PlayStation, e a moleza valeu para o Saturn. 
A relação de jogos desenvolvidos e/ou 

publicados pela Psygnosis como parte da 

Sony seria maior se não fosse por alguns 

ports que nem chegaram às prateleiras. 

A Probe Software estava incumbida de 

adaptar Formula 1 (da recém-extinta 

Bizarre Creations) e Destruction Derby 2 

(da Reflections Interactive) para Saturn 

e ambos foram cancelados. O RPG de 

ação O.D.T. - Escape...Or Die Trying, da 

própria Psygnosis, teria um conversáo 

para Nintendo 64 que náo vingou, 

mas a ROM vazou na internet. 
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* Saturn (Tantalus Entertainment / Soft Bank, 1996): “Bomba!!! 
Wipeout vai sair para o Saturn!!!”, assim a Sega Saturn Magazine 

(edição #2) noticiou, com todas essas exclamações, o fim da 

exclusividade de um dos principais títulos de lançamento do PlayStation 

na Europa. A revelação foi recebida à época com desconfiança até 
a mesma revista europeia estampar Wipeout na capa na edição #5. 
“De fato, ninguém acreditou em nós quando publicamos uma notícia 

anunciando a chegada de Wipeout ao Saturn. Naquela vez, pensamos 
que a Psygnosis era muito próxima da Sony para considerar publicar 
[jogos] para qualquer outro sistema”, dizia a prévia. 

Na análise, as comparações foram inevitáveis. “E é tão bom quanto 

a versão de PlayStation? Não muito. Os efeitos de transparência 
são inexplicavelmente menos impressionantes e a música não é tão 

empolgante, mas a jogabilidade permaneceu em perfeito estado”, 

analisa Rad na SSM (edição #6). A taxa de quadros por segundo, que 

era 30 no PlayStation, fechou a pífios 20 no Saturn, uma lástima para 
um jogo em que a velocidade é primordial. A trilha eletrônica, tida 

como um dos motivos de sucesso de Wipeout na Europa por incluir 

exclusivamente na versão PAL três faixas das duplas britânicas 

The Chemical Brothers, Orbital e Leftfield, teve as três substituídas 
no Saturn por um trio de músicas da dupla Rob Lord & Mark Bandola. 
As composições originais de Tim Wright, o CoLD STORAGE, 

permaneceram no Saturn, exceção à “Transvaal”. Por último, 

se no PlayStation havia suporte ao PlayStation Link Cable, 

a adaptação de Saturn era compatível com o DirectLink. 
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HIPEOUT 6" 
Plataforma de Origem: PlayStation 

* Nintendo 64 (Psygnosis / Midway, 1998): com tela 

dividida para multiplayer de no máximo quatro pessoas 

(a fluência resiste a três jogadores), parecia até que 

Wipeout faria ainda mais sucesso no Nintendo 64, com 

seis pistas espelhadas e levemente alteradas do Wipeout 

e Wipeout XL, além do circuito inédito habilitável 

Velocitar. A trilha contava com músicas licenciadas de 

gente como Fluke e The Propellerheads e precisou ser 

comprimida em um canal mono, resultando, mesmo 

em um cartucho, em alguns segundos de carregamento 

de descompressão das faixas. Faltou conversa: nos EUA, 

Extreme-G 2 da Probe saiu em 7 de outubro, F-Zero X da 

própria Nintendo em 26 de outubro e Wipeout 64 em 

3 de novembro de 1998, três jogos de corrida futurista 

em menos de um mês. Wipeout 64 encerrou a história 

de lançamentos multiplataforma da Psygnosis, que hoje 

se chama SCE Studio Liverpool. 

Ф № 
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+ MIPEOUT HL) 
Plataforma de Origem: PlayStation 

* Saturn (Perfect Entertainment / Psygnosis, 
1997): “A velocidade e a fluidez são quase idênticas à 

versão do PlayStation ”, crava Rich Leadbetter na SSM 

(edição #22). O maior estigma do primeiro Wipeout 

continuava. “A versão do PlayStation de Wipeout 2097 
tem alguns efeitos bacanas nos escudos e rastros de 
vapor, e mais uma vez o Saturn foi deixado de fora 

i com o habitual efeito de rede de pixels.” De novo no 
p ۱ ы PlayStation foram licenciadas músicas de artistas, as 

Es Tia. j i» - = Um ent quais foram excluídas no Saturn, que teve a exclusiva 

метр "رک سا E ےہ “Body Plus” de Tim Wright. O Saturn 3D Control Pad 
funcionava, e outra mudança foi a ausência do modo 

multiplayer com o DirectLink. ы 
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O viláo Jagar Tharn tomou o 
trono e escondeu o único segredo 
relacionado ao seu ponto fraco. 
Mas não escondeu muito bem... 

Assopramos o pó e desenrolamos 
o mais antigo pergaminho da 
mitológica série The Elder Scrolls 

== Por Viviane Werneck 

om todo o sucesso 

de The Elder Scrolls 

V: Skyrim, muitos 

comecaram a se perguntar 

como teria iniciado a série 

Elder Scrolls — principal franquia 

da Bethesda Softworks e a 

Para quem usa tapa-olho, até que 
o nosso personagem enxerga bem 

responsável pela tão falada 

“aniquilação de vidas sociais”. 

Entre os fãs do gênero, 

é comum conhecer TES Ill: 

Morrowind (2002) e TES IV: 

Oblivion (2006), mas a maioria 

pode ter passado batido por 

TES 11: Daggerfall (1996) e 

— certamente — por TES: Arena, 

primeiro título da série, criado 

há 18 anos somente para PC. 

Arena é um RPG de acáo em 

primeira pessoa e single-player. 

Assim como os jogos de 

Elder Scrolls que vieram depois, 

a história do primeiro se passa 

no continente de Tamriel, repleto 

de cavernas, fortes, castelos e 

de monstros sedentos por acabar 

com a sua vida, além de um 

vasto mundo para exploracáo. 

` 

The Elder Scrolls: Arena 

Publicacáo: Bethesda Softworks 
Desenvolvimento: Bethesda Softworks 

Plataforma: PC 

Género: RPG 

No primeiro título já era 

possível criar magias, o que 

permitia ao jogador combinar 

efeitos mágicos diferentes 

para criar um novo feitico 

(se pudesse pagar pelo 

servico, é claro). Ou seja, 

vocé, como um personagem 

habilidades mágicas, í x com LE А 

K 
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Em Arena, há a primeira aparicáo 
das racas que os fás da franquia 
estáo acostumados a ver e outras 
que só existiram neste título: 

(MC ہم САКАУ Imperial, Khajiit, Ohmes-Raht, 
Nord, Orc, Redguard e Wood Elf. 
Veja detalhes na página 67. 
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Argonian, Dark Elf, Dwarf, High Elf, 
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THE ELDER SCROLLS: ARENA 
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Arena gira em tomo do Cajado do Caos, que pode abrir portais para outros mundos 
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Pela cor do céu, parece que vai 
cair uma baita tempestade. Ela 
náo está nem aí 
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O ferreiro martela a espada 
fervente sem camisa e sem 
proteção. Corajoso 
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O teto baixo dá uma sensacáo 
terrível de aperto. Por favor, onde 
é a saida? 
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distribuicáo do jogo já ) sido 

impresso. Com isso, o game foi 

mesmo para as lojas com o nome 

de The Elder Scrolls: Arena. No 

entanto, o nome aparentemente 

sem contexto foi tomado como 

uma forma de apelidar o jogo, 

dado o grau de violéncia no 

Império de Tamriel, quase uma 

arena gigante de combate. 

Saída inteligente para um 

erro grave de producáo. 

Perdendo o prazo final de 

lancamento do Natal de 1993, 

E XE 2 
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Naquela época, as EE virtuais 
us convenciam muito em trés 
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Náo espere por óculos de visáo 
noturna em um jogo medieval 
de fantasia 

о jogo só foi para as prateleiras 

em marco de 1994 — que 

é considerado um péssimo 

momento para lançar um jogo 

por uma desenvolvedora pequena, 

como a Bethesda, na época. 

O erro do nome impresso no 

jogo também contribuiu para 

o desinteresse da maioria dos 

distribuidores do jogo, que 

teve apenas 3 mil unidades 

no mercado, a princípio. 

Arena foi lançado inicialmente 

lotado de bugs (o que parece ser 

um bizarro padrão Bethesda de 

225 

Arena foi um dos primeiros 
jogos a ter o ciclo de noite e dia, 
com lojas fechando pela noite, 
pessoas voltando para suas 

casas e saindo das ruas, e 
criaturas noturnas vagando 
pelos arredores da cidade. 

> 

Centenas de cidades em um 
território de seis milhóes de 
quilómetros quadrados. O 
Tamanho do continente de 
Tamriel é assustador 
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qualidade) sendo muito difícil — se 

nào impossível — completar 

a missáo principal da versáo 

original. A empresa, entáo, 

lancou uma série de patches e 

corrigiu a maioria dos problemas, 

fazendo com que o jogo fosse 

"terminável" e mais estável. 

O jogo vendeu pouco, 

porém, mesmo com análises nào 

muito animadoras na imprensa 

especializada, bugs, e exigindo 

muito do desempenho dos 

computadores da época, 

Arena conseguiu ser considerado 
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Em 2004, uma versão gratuita de | 
Arena foi disponibilizada para download 
em comemoração dos dez anos da 
franquia Elder Scrolls. O jogo é tão 
antigo que não roda nos PCs atuais 
sem o auxílio do emulador DOSBox 

(gratuito), já que Arena é um | 
programa desenvolvido em DOS. 
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DELHESDA 6 

calaboucos, além de 17 cavernas 

especialmente projetadas como 

parte da missáo principal. 

Devido á imensidáo do mundo, 

o recurso de “fast travel” (viagem 

rápida) era essencial. Para vocé 

ter uma ideia, caminhar até uma 

cidade próxima poderia levar até 

10 horas em tempo real. Agora 

pasme: uma passadinha até uma 

cidade em outra província poderia 

' levar dias! E tudo isso contando o 

EN EM um título cult anos mais tarde. tempo como se fosse real. É claro arrastando o ponteiro pela 

— ___- que essa contagem foi modificada tela, como se estivesse sacando 

р TAMRIEL, UM CONTINENTE nos jogos seguintes como "horas e sacudindo sua arma. Os poderes 

DO TAMANHO DE do jogo” em vez de “horas reais”. mágicos, caso seu personagem 

UM MUNDO INTEIRO Mesmo assim, o espaço-tempo possua esta habilidade, são 

-~ O grande diferencial de Arena de Tamriel, em Arena, é o mais ativados clicando no menu de 

em relação aos demais jogo da realista da franquia. Mágica, em que você poderá 

= - Série Elder Scrolls, é que este é O título é jogado na perspectiva selecionar uma magia. Depois 
O único em que se pode explorar de primeira pessoa. Os combates é só clicar no local onde se quer 

todas as províncias de Tamriel. sáo acionados clicando com atingir e explodir pixels gigantes 

.O tamanho de mundo jogável o botáo direito do mouse e de chamas para todos os lados. 

é assustadoramente maior que 

Morrowind e Oblivion. Isso porque 
O título, mesmo programado 

em DOS, tinha a capacidade de 

gerar conteúdo aleatoriamente. 
O resultado é um ambiente O CARA QUE FALTAVA NA ARENA 

de, aproximadamente, 6 milhóes Alguns nomes da indústria dos games ficam táo 
de quilómetros quadrados virtuais, ligados a certas marcas que, ao longo do tempo, 
alcança dos sem muito esforço se fixa a ideia de que essas pessoas inventaram 

determinadas franquias. Exemplos? Koji Igarashi 
pelos desenvolvedores. O mundo e Castlevania. Tomonobu Itagaki e Ninja Gaiden. 
de Arena tem centenas de Mentores, sim. Criadores, náo. É o mesmo caso de 
cidades, com diversas cavernas e Todd Howard e The Elder Scrolls. Ele entrou para 

a Bethesda Softworks quando Arena já tinha sido 
desenvolvido. Como Howard disse á revista digital 
The Escapist (edição #83): “Minhas primeiras tarefas 
foram testar a versão CD-ROM de Arena e produzir 
NCAA Basketball: Road to the Final Four 2”. 
Sim, a Bethesda fazia muitos jogos de esporte. 
A participação de Howard na série começou 
no Daggerfall (codesigner adicional de jogo) e 
explodiu a partir do Morrowind (líder do projeto 
e outras funções menores), seguindo para Oblivion 
(produtor executivo) e Skyrim (diretor). 

+ 
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RACAS 
Das nove províncias do Império de Tamriel, é possível escolher qual será a cidade natal do seu personagem, 
o que determinará a raca dele. A única que náo pode ser selecionada é a Imperial Province, localizada no centro 
do continente. Sáo vinte rostos diferentes para cada raca: metade para homens e metade para mulheres. 

ARGONIANS 

Província: Black Marsh 

Conhecidos pela agilidade 
e rapidez, os Argonians sáo 
uma evolução dos répteis. 
Por isso, podem nadar 
mais rápido do que as 
outras raças, não se 
cansam facilmente na água 
e raramente se afogam. 
São versados nas artes 
arcanas, além do roubo 
e até ilusionismo. 

“Q Pa DARK ELVES 
Província: Morrowind 

Pele escura, grande altura 
e olhos vermelhos e 
brilhantes: assim é a 
aparência física dos elfos 

negros, também notórios 
pela força e velocidade. 
São experientes nas artes 
arcanas combinadas 

г F ШЕЛ رہ com espadas e escudos 
Bie Y. iud a ponto de fazerem isso 

de forma inata. 

KHAJIT 
Província: Elsweyr 

Sáo ágeis e inteligentes. 
Especialistas em todas 
as artes que envolvam 
roubo e ilusionismo, 
eles escalam paredes com 
uma velocidade incrível. 
Lendas dizem que eles 
descendem de uma raca 
felina e, por conta disso, 
muitos pintam o rosto 
para honrar as raízes. 

REDGUARDS 
Província: Hammerfell 

dںیم تو  CADET 
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t; © Os Redguards tém а 
e- 4 Е. fama de ѕегет fortes e 

B. " &, 0 resistentes, mas também 

Y e y sáo muito rápidos e ágeis. 
| 3 1 7 acordo com as lendas, 
"MEME К" a raca que manuseia as 
“2 + nr 5 armas com mais maestria. 

| di á a Em tudo que seja 
X3 BRA ۰ relacionado a armas 

Sn : e e escudo, eles náo sáo 
м. ч т. menos do que excelentes. 

BRETONS 
Província: High Rock 

Altos e de cabelos escuros, 

sáo bastante inteligentes e 
extrovertidos. Excepcionais 
nas artes arcanas, Os 

Bretons estáo habituados 
com a magia, a qual 
parece inundar a esséncia 

 رات

deles. Por consequéncia, P 
qualquer ataque baseado 
em magia causa metade 
do dano nos Bretons. 

HIGH ELVES 
Província: Summurset Isle 

Extremamente ágeis 
e inteligentes, tém a 
pele dourada e olhos no 
formato de améndoa. 
Os High Elves possuem 
afinidade natural 
com a magia e muitas 
vezes se tornam magos 

formidáveis. São imunes 
à paralisação e peritos 
em qualquer arte arcana. 

NORDS 
Província: Skyrim 

Habituados com a 
baixíssima temperatura 
das terras árticas de 
Skyrim, eles possuem 
a pele clara e são fortes, 
altos e resistentes. Os Nords 
sofrem apenas metade de 
dano nos ataques baseados 
em frio. São extraordinários 
no manuseio do escudo 
e da espada. 

WOOD ELVES , 
Província: Valenwood 

Povo da floresta que 
desenvolveu suas 
habilidades em meio aos 
bosques de sua terra natal. 
Sáo conhecidos pela 
agilidade e rapidez. 
Os Wood Elves se ajustam 
bem a qualquer classe, mas, 
como sáo ligeiros, manter 
o foco em furtos trará 
resultados melhores. 
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Os barcos eram táo rápidos que I 
pareciam lanchas motorizadas 

OS PERGAMINHOS 
AINDA MAIS ANTIGOS 
Final Fantasy, Dragon Quest e The Elder Scrolls 
sáo, cada uma ao seu modo, algumas das 
principais séries de RPG. Apesar de serem do 
mesmo género, a disparidade é táo grande 
que nem dá para acreditar que as três têm em 
comum a inspiração na série Ultima. Em relação 
a The Elder Scrolls, mais especificamente Ultima 
Underworld: The Stygian Abyss (1992). “Julian 
[Lefay, programador líder], Vijay [Lakshman, 
diretor, produtor e designer líder] e eu somos 
jogadores de longa data dos RPGs papel e 
caneta e fãs da série Ultima Underworld, que 
foi certamente nossa principal inspiração”, 
afirma Ted Peterson, designer do Arena, 
ao site Morrowind Italia. Pela visão em primeira 
pessoa e progressão não linear, isso fica claro. 

Mas Ultima Underworld não é o único que 
influenciou Arena. “Tinha outro jogo que foi 

lançado enquanto nós estávamos trabalhando 
no Arena, chamado Legends of Valour, que foi 
um jogo estilo livre com perspectiva em primeira 
pessoa que se passava em uma única cidade. 
Ele recebeu análises ruins e poucas pessoas 
compraram, mas eu realmente me diverti com 
o jogo”, comenta. “É completamente esquecido 
hoje em dia, mas eu provavelmente gastei mais 

horas jogando ele do que qualquer outro jogo.” 

ou sobre alguém que precisa 

de ajuda. Essas missões do tipo 

“miscellaneous” (diversificadas) 

são bem mais simples que as 

demais, e variam desde entregar 

um recado ou achar um artefato 

-a específico até ter que explorar 

alguma caverna. 

MAGO AMBICIOSO, 
Em Arena, o jogador também 

pode usar o recurso “pickpocket”, 

ou furtar as pessoas pela cidade 

— em bom português. Também 

é possível invadir lojas durante 

a noite e fazer a limpa sem dó. 

A missão principal é completada 

ao terminar todas as 17 cavernas 

e fechar a quest “Staff of Chaos” 

(Cajado do Caos), mas existem 

muitas outras missões também. 

Uma boa forma de descobri-las 

é perguntando sobre rumores 

em qualquer cidade. Tem sempre 

alguém mais língua solta que 

conta sobre um monstro que 

está aterrorizando alguma vila 

TRAIÇÃO E IMPERADOR 
EM OUTRA DIMENSÃO: 
A HISTÓRIA DE ARENA 
O Imperador, Uriel Septim VII, é 

chamado pelo Mago de Batalha 

DR en A ml 7 

ro A ` 
 اھت ' ‘SN €, и و

Se a lámina passar entre uma costela 
e outra, a batalha vai ficar no 0x0 

Ao que tudo indica, devia fazer 
muito calor em Legends of Valour 

! a 

ra de comandos de 
Legends of Valour é quase um 
painel de controle 

O exército de três esqueletos 
de Ultima não botam medo em 
ninguém 

Imperial, Jagar Tharn, para 

discutir sobre rumores de traição 

no Império. Mas Jagar Tharn 

é quem trai o Imperador e o 

transporta para outra dimensão. 

A aprendiz de Tharn, Ria Silmane, 

testemunha a traição do seu 

mentor e tenta avisar o “Elder 

Council”, mas ela é morta por 

Tharn e sua forma corporal é 

destruída pelo Staff of Chaos. 

Após meses de planejamento, 

Tharn se transforma na imagem 

do Imperador e toma o trono 

de Tamriel para si, conjurando 

demônios e transformando-os 
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 Engracado como ninguém se lembrou - با
de agradecer á fantasminha Ria por ter 
dado um jeito de voltar do Limbo para 
avisar Talin da traicáo de Tharn (imagem 
à direita). E outra, por que raios os vilões 
insistem em guardar sua forca vital em 
objetos físicos? Eles náo desconfiam que 
um dia alguém possa encontrá-los? 
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em guardas imperiais. Com isso, 
o mago envia o líder da antiga 
Guarda Imperial, Talin, para o 

calabouço imperial para morrer. 

Ria Silmane adquire uma forma 
۴ 

espectral, com o uso de magia 

е resíduos deste mundo, para 

6 possa alertar Talin sobre a 

traição de Jagar Tharn e dizer a 

ele que, na verdade, o Imperador 
é Jagar disfarçado. Ria cria, então, 

uma chave para que Talin possa 

escapar de sua cela e o teleporta 

рага outra província por meio de 
_ uma porta mágica. 

Tharn é 

A ünica forma de derrotar Jagar 

obtendo o Staff of Chaos, 

no qual o mago mantém toda 
a sua forca vital. Mas o cajado 
foi dividido por Tharn em oito 
“pedaços e espalhados por Tamriel. 
Sendo Talin a ünica pessoa na 

 EA ” а و
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qual Ria pode confiar, é apenas 

ele que pode unir os pedaços 

do cajado e derrotar o mago. 

Finalmente, em 3E 399 (ano 

local), após uma longa busca 

para juntar as peças, que estavam 
escondidas no fundo de uma 

masmorra em cada província, Talin 

finalmente conserta o Staff of 

Chaos. No entanto, Jagar Tharn 

não foi derrotado como ele e Ria 

Silmane esperavam. Havia ainda 
uma última peça guardada no 
Palácio Imperial, a joia do cajado, 

o que o tornaria completo. 

Talin abriu caminho por meio 

do Palácio Imperial até alcançar 
o porão, onde lutou com Tharn. 

TÉ 
0 = de ےب náo era 
muito intuitivo e exigia um 
pouco de treino 

Talin tocou a joia com o cajado e 

eles se fundiram instantaneamente, 

derretendo Jagar Tharn. O cajado 

criou também, automaticamente, 

um portal para a dimensão em que 
estavam aprisionados o Imperador 
e o General Warhaft. Ambos 
saíram pelo portal e agradeceram 

Talin. O Imperador, então, deu ao 

herói o título de “Eterno Campeão 

de Tamriel” por salvá-los e ter 

derrotado Jagar Tharn. Dinheiro, 

casas luxuosas e cavalos velozes 
seriam prêmios mais adequados 

para compensar os perigos que 

Talin correu, mas a “pão-durice” dos 

regentes de The Elder Scrolls é uma 

das características da série. Ё 
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Turismo e geografia em alta velocidade 
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ANTARCTIC ADVENTURE 

Publicacao: Konami 

Desenvolvimento: Konami 

Plataforma de Origem: MSX 

— as[" n, "m 

Versões: ColecoVision, Famicom, Nintendo Wii 

(Virtual Console) e celular 

or definicáo, um jogo 

de corrida envolve... 

carros. Aviões, barcos. 

Um veículo geralmente deve estar 

no meio. Mas a Konami fez um 

jogo para MSX que fugiu à regra 

do gênero, colocando um pinguim 

velocista para explorar a Antártida: 

o memorável Antarctic Adventure. 

O ARCADE INEXISTENTE 

Alguns dos melhores jogos da 

produtora para MSX possuíam 

os fliperamas como ponto de 

partida, a exemplo de Road Fighter, 

Circus Charlie e Yie Ar Kung-Fu. 

Estranhamente, bancos de dados 

digitais, como o GameFAQs, listam 

um arcade de Antarctic Adventure. 

É difícil acreditar que a máquina 

realmente existiu no Japão. Não 

há imagens, não há ROM, não há 

provas. Com a internet, é suspeito 

que nenhum material tenha surgido 

quase 30 anos depois. Antarctic 

Adventure foi feito especificamente 

para MSX e lançado em 1983, 

apesar da tela-título datada de 

1984. 

Se o peixe cair no chão, o veloz 
pinguim nem se atreve a comé-lo 

PAIXÃO PELA 
GEOGRAFIA 

O objetivo do jogo é guiar um 

incansável pinguim à estação de 

pesquisa de um determinado 

país na Antártida. Chegando 

lá, a mesma cena se repete: o 

pinguim, que, até então, ficava 

de costas para você, aparece de 

frente, acenando simpaticamente, 

enquanto a bandeira da nação é 

hasteada — carismático ao extremo 

o sorridente personagem. Pela 

associação da bandeira com o 

nome da pátria, o jogo tinha 

certo conteúdo didático. De fato, 

havia essa intenção: Antarctic 

Adventure foi imaginado como 

um jogo educacional. O manual 

japonês não trazia um simples 

tutorial dos comandos. Era uma 

minienciclopédia com informações 

sobre o modo de vida dos pinguins 

e a história da exploração na 

Antártida. Inspirada pela versão da 

música de Steve Karmen 

“| Love New York” tocada pela 

banda Casiopea em um comercial 

da Japan Airlines, a frase "I Love 

(alguma coisa)” foi utilizada nos 

títulos dessa linha. Antarctic 

Adventure era o número 1 de 

uma série, com a inscrição “Eu 

adoro Geografia” na embalagem. 

O número 2 foi Athletic Land ("Eu 

adoro Educação Física”); o número 

3, Monkey Academy ("Eu adoro 

Aritmética"); e o nümero 5, 

Comic Bakery ("Eu adoro a 

Sociedade"; aqui a sociedade em 

questáo é a clientela da padaria do 

jogo). Náo erramos a contagem. 

*Exclusivos do Famicom. 

O número 4, pelo que se diz na 

revista Konami Magazine vol. 5, 

seria Hyper Sports 1 com “Eu 

adoro Ciéncia” (?), mas o jogo de 

esportes não possui isso escrito 

na capa. Nas tiragens posteriores 

desses cartuchos, o “Eu adoro...” 

e os números de todos os volumes 

foram removidos, preservando o 

texto pedagógico do manual. 

TERROR NA ANTÁRTIDA 

A essência de corrida do jogo está 

na busca para atingir o destino no 

tempo estipulado. Você não tem 

competidores, apenas obstáculos: 

os buracos, as fissuras e as 

focas. Os dois primeiros devem 

ser desviados normalmente ou 

pulados; já os animais, quando 

colocam as cabeças para fora das 

tocas, impedem a passagem, e 

nem mesmo o salto consegue 

pe m رک 
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superá-los, restando afastar-se 

para a esquerda ou direita. Cada 

erro de percurso nessas barreiras 

provoca um escorregáo do pinguim 

e, em relacáo à fissura, ele pode 

acabar entrando na fenda no gelo, 

perdendo ainda mais tempo para 

voltar à superfície. 

As cavidades próximas umas das 

outras exigem que vocé maneire 

no acelerador, por assim dizer. Há 

sim um medidor de velocidade, 

e na maior parte do tempo se 

mantém a rapidez máxima com 

a seta para cima (no caso do 

teclado). É preferível ir devagar a 
esbarrar na borda de um buraco. 

Nos dez segundos finais soa o 

alarme do contador, batendo o 

desespero. Dá agonia ver a base de 

pesquisa surgindo no horizonte, 

aproximando a imagem... e o 

tempo terminar antes da chegada. E 
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ANTARCTIC ADVENTURE 
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AS DEZ PARADAS DA EXPEDICAO NA ANTÁRTIDA 
Se Antarctic Adventure era educacional, 
logo o jogo não poderia ensinar errado. Sim, 
acredite: as estações de pesquisa e suas 
respectivas pátrias no jogo seguem a real 

a quinta fase, do Polo Sul. No que seria na 
verdade a instalação dos EUA é vista a 
bandeira da nação pinguim ou coisa do tipo. 
Nessa e na décima, do Japão, o protagonista 

com a alteração da sequência de bases. De 
qualquer jeito, as medidas estão fora da 
realidade: o pinguim de andar desengonçado 
percorre quilômetros em segundos. Compare 

localização na Antártida. O pinguim não passa inclusive faz uma pose diferente, levantando 
por todas, mas as que ele visita existem ou já 
existiram. A única exceção é, evidentemente, 

uma das patas e as duas asas. No Famicom, a 
disposição dos países deixou de ser verossímil 

as distâncias e os limites de tempo das duas 
versões e veja os nomes de cada uma das 
bases: 

Base: Siple 
Distância: 1200 km (MSX) e 

900 km (Famicom) 

Tempo: 80 segundos (MSX) e 
70 segundos (Famicom) 

Base: Byrd 
Distância: 1100 km (MSX) e 
900 km (Famicom) 

Tempo: 80 segundos (MSX) e 
70 segundos (Famicom) 

Base: Amundsen-Scott 

Distância: 1700 km (MSX) e 
1200 km (Famicom) 

Tempo: 120 segundos (MSX) 
e 90 segundos (Famicom) 

PE gos ̂ P Ар A АШУ a gio Gi E Ap ̂ P می 

- ARGENT INA- 

Base: Belgrano Il 
Distância: 1200 km (MSX) e 

1000 km (Famicom) 

Tempo: 80 segundos (MSX) e 
90 segundos (Famicom) 
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NEM LERLAMD- 

Base: Scott 

Distáncia: 1500 km (MSX) e 

1100 km (Famicom) 

Tempo: 100 segundos (MSX) 
e 80 segundos (Famicom) 

UNI TED K1NGDUM- 

Base: Halley 
Distáncia: 500 km (MSX) e 
400 km (Famicom) 

Tempo: 40 segundos (MSX) e 
30 segundos (Famicom) 

Base: Dumont d'Urville 

Base: Showa 

Distáncia: 2600 km (MSX) e 

1600 km (Famicom) 

Tempo: 165 segundos (MSX) 
e 110 segundos (Famicom) 

-AUSTRAL Í f- 

Base: Davis 

Distância: 1200 km (MSX) e 

900 km (Famicom) 

Tempo: 90 segundos (MSX) e 
70 segundos (Famicom) 

-AUSTRAL Í A= 

Base: Casey 
Distância: 1200 km (MSX) e 
900 km (Famicom) 

Tempo: 90 segundos (MSX) e 
70 segundos (Famicom) 

Distância: 1500 km (MSX) e 
1100 km (Famicom) 

Tempo: 100 segundos (MSX) 
e 90 segundos (Famicom) 
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Náo se engane com a simpatia 
das focas: elas atrapalham muito 

A mensagem “Time Out” anunciava 

o fracasso, obrigando a regressar ao 

comeco. Náo há vidas ou continues. 

A perspectiva por trás do 

personagem permite visualizar 

melhor a paisagem do paraíso 

gelado que é a Antártida. Como 

os cenários variam pouco, dificulta 

guardar na cabeca a localizacáo 

017890 НІ- 017890 STAGE-05 
ME=0047 REST-OO29ks SPHE 

A foca está de olho para sair do 
buraco bem quando você passar 

dos obstáculos: é mais reação 

do que memorização. As águas 

do oceano banham um lado ou 

outro das encostas de gelo, às 

vezes os dois, com o detalhe das 

nuvens passando pelo céu. Peixes 

vermelhos eventualmente saem 

d'água e você pode comê-los para 

ganhar pontos, e o mesmo bônus 

é entregue ao pegar as bandeiras 

verdes espalhadas pelo chão. 

Os itens não trazem nenhum 

benefício além do aumento 

de pontuação. Coletá-los é um 

exercício puramente facultativo. 

Antarctic Adventure possui 

dez estágios, o equivalente a uma 

volta na Antártida. Finalizado o 

ciclo, o jogo retorna para o início e 

continua numerando as fases até 

onde você aguentar (a 1º equivale à 

113, a 2? à 12? e assim por diante). 

No MSX, o tempo vai diminuindo e 

o número de obstáculos crescendo. 

E não cansa. A música não cansa. 

Relaxante, tranquila, é perfeita para 

as longas caminhadas na neve. 

Parece composta especialmente 

para o jogo, mas não foi. É uma 

adaptação de uma peça erudita: 

a BGM é baseada no começo 

da valsa "Les Patineurs” ("Os 

Patinadores”) do francês Émile 

Waldteufel (1837-1915). 

AVENTURAS EM OUTROS 

CONTINENTES 
Em 1984, Antarctic Adventure fez a 

primeira aparicáo em um console, 

o ColecoVision, e saiu somente nos 

Estados Unidos. O port é quase 

idéntico ao original, com uma trilha 

mais estridente. Foi implementada 

uma espécie de treino, já que é 

possível controlar o pinguim no 

jogo de demonstração, e a partida é 

interrompida a qualquer momento. 

No ano seguinte, em 1985, o 

Famicom teve uma versão lançada 

apenas no Japão, com ajustes que 

facilitaram o jogo. Além dos peixes 

vermelhos que aqui ficaram cor 

1P-005360 HI-009530 STAGE-02 
TIMÉ-0019 SIRE 22 km SPEED ИМИ 

Sorte que o jogo não considera o 
peso extra dos peixes digeridos 

de laranja, há agora os verdes que 

dão mais pontos. As bandeiras, que 

só eram verdes no MSX, também 

podem, variando de pontuação, 

ser laranjas, azuis e piscantes. Estas 

últimas colocam uma hélice na 

cabeça do pinguim, permitindo 

que ele voe por um curto período 

de tempo com repetidos toques do 

botão de pulo. É útil para sobrevoar 

cavidades em sequência e, uma 

vez coletado, é usado quando bem 

09530 STAGE-02 
Ok SED ИННИК 

ind 

Fique frio: a ponte de gelo nào 
vai desmoronar de jeito nenhum 

entender, mas, se vocé der de cara 

com uma foca ou escorregar em 

um orifício, a habilidade se perde. 

Outra novidade é a selecáo 

de dificuldade logo na tela-título 

(Level 1, 2 e 3), o que determina 

a quantidade de obstáculos — o 

tempo náo varia. O mesmo 

acontece ao completar uma 

rodada na Antártida. Os buracos 

aumentam, e, diferentemente do 

MSX, o tempo é similar á volta 

inicial. A Antártida do Famicom é 

menor que a do MSX como se pode 

ver no mapa. Houve uma mudanca 

na ordem das bases de pesquisa 

dos países, e as músicas náo tem a 

suavidade do MSX. 

PINGUIM SEM DESCANSO 

Depois das edições na década 

de 1980, o pinguim não virou 

um mero enfeite de geladeira e 

continuou na ativa. A adaptação 

010970 HI-O1095970 STAGE-03 
DOGJ رر و TA ШИИ 

Ou vocé admira a paisagem ou 
se concentra para dar os pulos 

que possui menos informações é 

a de celulares japoneses de 2003. 

Pelo que se vê nas poucas imagens 

divulgadas, tem caminhadas à 

noite. A versão de MSX está na 

coletânea Konami Antiques MSX 

Collection Vol. 1 do PlayStation 

(também na rede PlayStation 

Network) e na Konami Antiques 

MSX Collection Ultra Pack do 

Saturn, tudo só no Japão. O port 

para Famicom, à venda no Virtual 

Console japonês desde 2007, 

recebeu conversões em preto e 

branco na coleção japonesa Konami 

GB Collection Vol. 3 (Game Boy) 

e em cores na europeia Konami 

GB Collection Vol. 4 (Game Boy 

Color). As músicas ficaram bastante 

prejudicadas nesses portáteis. 

A partir de Antarctic Adventure, 

a figura do pinguim se tornou 

recorrente em vários jogos da 

Konami. Não só ele, como o filho 

Pentarou na bizarra série shmup 

Parodius, ainda que nem sempre 

fique claro quem é quem. O jogo 

deu origem à sequência Penguin 

Adventure, que marcou a estreia 

nos videogames do tal de Hideo 

Kojima, tema para se debater em 

outra edição. 

Antarctic Adventure queria 

educar e realmente deixou muitas 

lições: pinguins correm em alta 

velocidade, focas são perigosas e, 

acima de tudo, pulos precisam ser 

friamente calculados. 
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49 ACESSORIOS 
Para que máos se vocé pode jogar... com a testa! 

ATARI 

fat combis oou tc castel 
 ںیم ترس برس ےہ

prado исти sih curry inunda: 

Visitante em uma rara 
oportunidade de testar o 
MindLink, na feira Summer 
CES 1984 

MINDLINK 

Por Alexei Barros 

Fabricante: Atari 

Preço: US$ 100 
Sistemas compatíveis: Atari 2600, Atari 

7800, computadores da linha Atari 

Lançamento: não foi lançado; sairia no 
último quadrimestre de 1984 

Slogan: “The state of the art for the state 

of your mind” (algo como “O estado da 

arte para o seu estado de espírito”) 

Jogos compatíveis: Bionic Breakthrough, 

Mind Maze, Telepathy (nenhum chegou a 

ser lançado) 

Prometia: controlar os jogos com 

o pensamento (na verdade, com os 

movimentos dos músculos da testa) 

Trouxe: dores de cabeça (para a Atari, 

pela perda de dinheiro) 



controle de um 

videogame é o elo 

entre jogo e jogador, 

o responsável pela traducáo do 

aperto de botões em ações na tela. 

Muitas vezes o acessório não é 

encarado não como um facilitador, 

mas como um estorvo que impede 

uma pessoa de participar do 

jogo. Para tentar aproximar essa 

relação, a Atari lançaria em 1984 

o periférico MindLink, que acabou 

cancelado pela empresa. 

Você coloca na cabeça uma 

testeira, de onde sai um fio para 

o transmissor infravermelho que 

se comunica ao videogame (em 

uma distância de até seis metros) 

por um receptor ligado na porta 

do joystick. A ideia seria conectar 

a sua mente ao jogo, assim como 

dizia uma propaganda impressa: 

“Colocado em torno da sua testa, 

você “pensa” nos movimentos 

dos objetos na tela” (detalhe 

para o “pensar” astuciosamente 

escrito entre aspas). Outra 

frase publicitária ia mais longe: 

“O MindLink envia impulsos 

eletrónicos do seu cérebro para o 

console — sem fios. Parece mágica 

— mas funciona por relaxamento.” 

Exagero à parte, o grande trunfo 

do aparelho estava na tecnologia 

EMG (Eletromiografia), que mede 

os movimentos da testa com 

impulsos elétricos. 

Na feira Summer Consumer 

Electronic Show de junho de 1984, 

em Chicago, EUA, seis MindLinks 

foram testados pelo público. 

“A Atari mostrou dois jogos. 

Um era o Bionic Breakthrough, 

o conhecido Breakout com a 

barra na parte de baixo da tela, 

controlado pela sua testa”, 

afirma Arthur Leyenberger na 

revista Analog Computing +22, de 

setembro de 1984. O outro jogo 

apresentado pela Atari náo foi 

citado pelo autor da reportagem; 

nota-se uma certa semelhanca 

na imagem da foto da feira com 

Telepathy (veja no quadro ao lado). 

Rolam histórias de indivíduos 

que ficavam tontos e tinham dor 

de cabeca de tanto mexer a testa, 

embora hoje náo dé para confirmar 

a veracidade dessas informações 

veiculadas em sites de fãs da Atari. 

Não foi o caso de Leyenberger. 

“Pude experimentar o jogo por 

15 minutos. Assim que terminei, 

estava jogando consideravelmente 

bem. Com algum tempo de prática, 

acho que poderia me acostumar 

a este dispositivo de entrada único. 

Fiquei impressionado com 

o MindLink”, comenta. 

O MindLink seria bastante 

útil em uma aplicação específica, 

acreditava Arthur. “Em um 

programa de processamento 

de texto, por exemplo, com 

alguma programação bem-feita, o 

MindLink poderia ser usado por um 

paraplégico para posicionamento 

do cursor em duas dimensões”. 

Um modelo seria compatível 

com os Ataris 2600 e 7800 e o 

outro com os computadores da 

Atari. Para usá-lo no Atari 5200, 

seria preciso o adaptador VCS, 

usado para jogar os títulos do 2600 

no 5200. A previsão de lançamento 
era para o final de 1984. O preço? 

US$ 100. No pacote, que incluiria 

testeira, transmissor e receptor, viria 

também o Bionic Breakthrough. 

O design original do MindLink 

não previa diferentes tamanhos 

de cabeça, e a testeira era rígida, 

correndo o risco de não caber no 

usuário ou, pior ainda, ficar apertada. 

A solução foi transformar a testeira 

em uma faixa elástica, presa por 

um fecho de velcro atrás da cabeça. 

Pelo que se sabe, a Atari estava desenvolvendo três jogos para o uso 
do MindLink. Nenhum foi lançado, mas as ROMs dos protótipos foram 
copiadas e distribuídas na internet. Veja como seriam: 
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Viria junto com o acessório, e seria basicamente uma modificacáo do 
Breakout para jogar sem as máos. Depois da apresentacáo do nome 
do jogo, aparece o logo do MindLink para calibragem dos movimentos. 
Existem dois protótipos distintos, que se diferem levemente pela tela 
título, score para um ou dois jogadores e detalhes sem muita releváncia. 
Ambos náo sáo jogáveis com o joystick convencional. 

> 
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Seria baseado na percepcao extrassensorial, especificamente naqueles 
testes em que uma pessoa segura uma carta e a outra supostamente 

adivinha o desenho. No jogo, duas a quatro cartas 
o objetivo é tentar achar a carta tida como correta. 

por vez, e 
plenamente jogável 

com o joystick, e a associação com o MindLink é uma jogada picaretas 
de marketing, sugerindo que você pudesse ler a mente do outro jogador 
graças ao acessório. No protótipo, não há música, mas as ilustrações são 

Parecia uma demonstração do MindLink: apresentava sete telas, 
relacionadas por uma vaga semelhança na temática das minas. Em uma 
você deve resgatar um mineiro dentro de uma caverna, em outra nadar 
em um rio fugindo de piranhas e assim por diante. O jogo pode ser 
jogado normalmente no joystick e nunca foi mencionado em documentos 
da Atari. A existência do Telepathy só veio a público em 2000, quando 
um protótipo foi posto à venda no eBay, e o comprador compartilhou 
a ROM. Ainda que a etiqueta no chip comprove o nome do jogo, há quem 
acredite que os nomes do Telepathy e do Mind Maze foram trocados, 
o que faria muito mais sentido. 

Nesse protótipo precário, havia 

três sensores de metal que 

captavam os sinais dos músculos. 

A princípio, só se controlavam 

objetos para cima e para baixo 

ou para os lados, não em ambos 

os eixos. Foi desenvolvida uma 

versão avançada do MindLink 

que permitia jogar praticamente 

qualquer jogo do Atari e até 

prender a faixa para jogar com 

outras partes do corpo, como o 

braço ou a perna, mas não ficou 

pronta a tempo de ser exibida na 

Summer CES 1984. 

Em julho daquele ano, um mês 

após o evento, Jack Tramiel comprou 

a Atari, Inc, e mudou o nome da 

companhia para Atari Corporation. 

Segundo o site Atari Museum, o 

empresário via o acessório como 

um brinquedo e cancelou o projeto. 

Hoje, o MindLink virou uma peça 

de museu e não é raro encontrar 

protótipos em exposições de 

antiguidades gamers no exterior. bl 
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todas as versões do iPhone 

Cada revista tem a 

sua biblioteca, com 

a edição do mês 
e as anteriores. 

Você pode 
comprar apenas 

um exemplar ou 

fazer assinatura, 

Clássicos 

semestral ou anual. 

Já tem revistas e livros da Editora 

E "me. 
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Guia de Resorts Guia de Orlando Colecáo 7 Dias 

Brasil 2011 2011 - 2012 

O Primo Basílio Memórias Póstumas Quincas Borba 

Eça de Queirós de Brás Cubas Machado de Assis 
Machado de Assis 

Sumário ilustrado e “deslizante” no 
rodapé. Com um toque de dedo, você 
vai direto para a página escolhida. 
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Fotografe Melhor 

Os Diamantes não 

são Eternos 
Aydano Roriz 

Guia de Trens 
da Europa 

Discurso Sobre 

o Método 

René Descartes 

uro che 
Europa também no iPad, iPhone e iPod Touch 

Machado de Assis 

É fantástico! Você pode folhear 
Y a revista na horizontal, vendo 

páginas duplas, ou na vertical, 
página por página. 
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Técnica & Prática VídeoSom Computer Arts 

NOVA 
LUSITANIA. 

HISTORIAS 
ROUBADAS u = $9 d 

O Poder do Jardim 

Roberto Araüjo 

Histórias Roubadas 

Roberto Araüjo 
A Guerra dos 

Hereges 
Aydano Roriz 

Nova Lusitánia 

Aydano Roriz 

' 
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ESTÚDIO NA 
PRATIC AD 

ESDUDU 
História do Brasil Receitas Estúdio na Vampiros nos 

Vegetarianas Prática 2 Quadrinhos em Quadrinhos 

Salgadas Vol. 1 

Jogos 

Detonados 

> 
A Escrava Isaura 

Bernardo Guimarães 

Dom Casmurro Helena 

Machado de Assis 

Dá até para buscar um 
W assunto do seu interesse, 

digitando apenas uma 
palavra-chave. 

O futuro chegou! 
www.europanet.com.br 
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PlayStation 

Revista dos 
Vegetarianos 

Dicas e Truques 
PlayStation 

Vasos Tira Dúvidas 

do Jardim 

A 4 ۹ + 3 
| Históna do Brasil 

EM یا ۸709370۳0۰ 

História do Brasil Aviões 

em Quadrinhos 

Vol. 1! 

Sáo mais de 

300 
opcóes 

de títulos em portugués, 
inglés e espanhol. 

Detonados 

Digitais 

Se preferir, pode ampliar 
Y qualquer texto ou 

detalhe de uma imagem, 

sem perda de qualidade. 
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S CAPAS RETRO 
Guerra nuclear e rostos familiares 
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AS DUAS FACES DA FÜRIA 

Quando Streets of Rage 2 saiu nos EUA em 1992, a arte 

mostrava uma galera distribuindo pontapés em arruaceiros. 
O padráo foi mantido na Europa, e, chegada a vez do Japáo, 
a Sega achou que, por algum motivo, colocar duas feições 

semelhantes aos atores de Hollywood faria Bare Knuckle II, 
como o jogo ficou conhecido por lá, vender mais. Resultado: 
Axel é quase um Jean-Claude Van Damme depois de oxigenar 
os cabelos, e Mr. X parece um sorridente e enrugado 
Arnold Schwarzenegger, aparentemente após uma sessão 
de, pelo menos, cinco camadas de tinta de urucum no rosto. 
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PROPAGANDA 

O arsenal nada discreto de Solid Snake 

BOMB BLAST SUIT 
A fii iket 
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Uma protecáo antibomba 

(quase) perfeita. Só não 

protege as mãos e pernas, 

um “pequeno” detalhe. 

TRANSCEIVER 

Comparado com o que vimos 

em Metal Gear Solid 3, o sistema 

de comunicação não evoluiu 
muito desde os anos 1960. 

ANTIDOTE 
Poção com rolha em plena 

década de 1990? Deve 

ter sido reaproveitada 

de algum RPG medieval. 

ANTENNA MERAS Perros RESA 

t 

Uma antena sem-vergonha 

dessas não sintonizaria canais 

abertos, quanto mais sabotar 

a comunicação dos inimigos. 

. A melhor maneira de infiltrar em 

países com política mào de ferro. 
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MINES 
Set them in key locations. 
Up to three per screen. 

A | FLASHLIGHT 
14 llluminates under- 
N EE ground passages. 

e. 
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INGRAM 
MAC-II 
Semi-a ы tic 
submachine gun. 

rá Cica 
Silencer optional. 

explosions. 

BARETTA M92F 
Single-action hand 
gun. Silencer optional. ROCKET LAUNCHER | 

Destroy enemy equipment 
: from a safe distance. 

BODY ARMOR 
Will reduce 
damage by 50% 

— REMOTE CONTROL MISSILE 

ANTIDOTE Guide it with your control pad. 

Neutralizes poisons. | 
GAS MASK ` 

Only means of SS 
( survival in ۱ COMPASS 
z | assed out areas. - 

14% a 4 9 A Helps you 
1 | y 4 navigate through 

uncharted 

ANTENNA deserts. 

(m ^ Allows you to use 

cum a transceiver despite enemy 
= TRANSCEIVER 

h. > pe This is your most valuable piece jamming devices. 

GOGGLES of equipment. With it, you'll receive 
OXYGEN TANK Used to detect infrared alarm vital information from head- 

Keeps you breathing sensors. اوس ترا رپ "لک و Y 

pplie Discovers location - 
of enemy mines. 

GRENADE — P. 
LAUNCHER | 

BINOCULARS ` 
Allow youtosee W e GLOVE ۱ 

E P one screen ahead "WE Launch deadly grenades = | Allows you to locate 
PLASTIC — without risking into strategic locations. ЕЧ. À hidden doors with a 
EXPLOSIVES your life. Sá |. single punch. 

For perfectly timed 
explosions. 
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bad ү Your Nintendo Entertainment System* has never seen a 
weapon as destructive as METAL GEAR. To help you destroy it, 

kl ULTRAGAMES has supplied the equipment. To get through 
the METAL GEAR maze, you'll have to supply the wits. 
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